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EXPERT シリーズ本体 + キーポード + マウス•トラックポール PRO シリーズ本体+キーボード+マウス 
CZ -602 C - BK (ブラック） *- GY (グレー）播準価格356.000円（税別） CZ -652 C - GY (グレー) “BK (ブラック）標準価格298.000円（税別） 

HD タイプ CZ -612 C - BK (ブラック）標準価格466.000円（税別） HD タイフ CZ -662 C - GY (グレー） . -BK (ブラック）橡準価格408.000円（税別） 
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いま、ヒューマンインターフ r •イスな X 68 マインド- 

「スペックはすべてを語り尽くせない|、このノ、。ラドック 
スは 、パーソナルな機器ごしての コンピュータの 錐し 
さを端的に表現して、、ます。 u クリェイティブマインド" 
や、'ヒューマンインターフェイス"は、ハードウェアレべ 
ルにしろ、アブリケーションレベルにしろ、スペック上 
で全てがわかるどいうものでもありません。そうした意 
味力、らも、単にノ、ードウェアとしての32ビット ( こは疑問 
をはさむ余地がありすざるのも、また事実です。何を 
実現したいのか。 X 68000 は、少な〈どもその可能性 
を提示し得た数少な （ 、マシンのなかのひどつといえ 
ます 〆 、•ーソナルデータとは何か、ビジュアルインター 
フェイスの意味、開発当初の コン セブトは、風化す 
るどころか、、、ま現実ごなってますますクローズアップ 
されてきています。かゆいところに手が届く、そんなヒ 
ューマンインターフェイスのひどつひどつをクリアーして 
いく、血の通ったテクノロジーに新世代マシンのイメ 
ージがふくらんできませんか。 

春そのヒューマンインターフェイスを推し進めて、 
X 68000 のシステムバフォーマンスをさらに高めた 
ものどして Human 68 k ver .2.0 がありま i ； EX - 
PERT , PRO 雨シリーズに搭載されたこの OS は、 
従来通りのマノ Pf ■ウインドゥやアイコンを躯使したビジ 
ュアノ レン X ； レによるフレンドリーな操作環境に、将来 
性をみこした数々の処理機能を装備。インテリジェン 
卜な環境を実現 U います。まず、マルチタスクに近 
I 、処理環境を提供する/ぐソクグラウンド処理の実 
現。バックグラウンドで動作するサンブルどして標準 
て* TIMER コマンドを用意し、ある処理を行いなが 
ら指定時刻に ADPCM ファイルを再生させたり、1 


画面分のメモ程度のファイルを画面 （ こ表示させるこ 
とがで5ます。次に、これからのワークステーション環 
境 ( ：必要なネットワーク処理 ( 二そなえ、ファイルの共 
有 化 ごロック や佤想 ドライブ対応などをサポートして 
います。さらに、キー入々や編集を効率的に行える 
tx ド J デバイスドライバの採用。拡張されたヒストリ 
機能に加え、コマンドを別の名前で定義するェイリ 
アス機能、キー入力の视麽力 、らユーザー カぐ自由に 
複敉行を登録しておき、連続実行できる簡易バッ 
チ機能などを装備して v 、ます。その他、約2倍にスピ 
ードアッブされたファイルアクセス ( VI . 0比）、大容 
量ファイルアクセスを可能にし、光磁気ディスクなど 
将来の大容量メディアへの対応、メニュー方式の 
簡単なキー操作で外部コマンドやアブリケーション 
を実行できる MENU コマンドの装備など、さらに高 
、、次元へど進化した処理機能とヒューマンインター 
フェイス。まさ ( こワークステーションと呼ぶにふさわしい 
システムハ 。 7—を実現しました 0 参また、日本語処 
理に対してもヒューマンインターフェイスを追求した日 
本語フロントエントプロセッサ ver .2.0 を搭載。約2 
倍 t こスピートアッブ( V 1 . 0比）された変換遠度をは 
じめ、キー割り付けの自由設定、カーソル位置で 
の文字入力や変換など、フレンドリーなオベレーティ 
ングを実現する操作環境をサボートしで、ます。 

く 共通特長〉 •プロセッサの未来を先取りした 
68000搭載 • テキスト、グラフィック、スプラ仆の3画 
面を独立させた独自のメモリアーキテクチャ癱 
1024 X 1024 ドット(最大表示エリア 768 X 512 ドッ 
卜)、髙品位な金属の質感までも自然に表現しうる 
65,536色同時発色 （512 X 512 ドット時)の髙解像 


度自然色グラフィックス •16 X 16 ドットの緻密なキャ 
ラクタを躯使できるスプラ仆機能（水平32スブライ 
卜、1画面128スプラ仆、65,536色中16色）•ステ 
レオ FM 音源、 ADPCM 搭載參オートロード、オー 
トイジェクトメカ採用。インテリジェントな 1 M バ仆5’’ 
FDD 2 蟇搭載。參蓄積されたソフトが利用できる 
X 68000 シリーズとソフトコンパチ。 

EXPERT シリーズ 

• 高密度実装を象慠するフォルム、マンノ、ッタンシ 
ェイブ•新たな領域をひら 〈3 M ノ く仆の大容量メモ 
リを標準装備、メインメモリは標準で 2 M バ仆 、最 
大 12 M ノ、イトまで拡張可能♦ブロフェッシヨナルな 
クリエイティブワークに対応する 40 M ， ぐ仆ノ、ードデ 
ィスク搭載 ( CZ -612 C )* •マウス•トラックボール 
標準装備暑日本語入力にスムースに対応する 
ASCII 準拠フルキーボード 

* CZ -602 C には、本体内に内葳できる增設用の 40 M バイトハート•ディ 
スクドライブ(標準価格120,000円税別 • 取付費別）をサポート。 

PRO シリーズ 

•意表をつくボディコンストラクシヨン、高度な実装 
技術に襄付けられた洗練ご信頼性の新 u 、スタン 
ダートフォル厶春高度なシステム化への対応を考 
慮した拡張 I / O スロット4スロット標準装備♦ブロニ 
ーズの大容量ファイルに対応した 40 M ノ、イトノ、ード 
ディスク搭載 ( CZ -662 C )12 M バ仆の大容量 
メモリを標準裝備籲マウス標準裝備馨ワ仆スケ 
一 ) レのフルキーボード採用 

* CZ -652 C には、本体内に内; R できる增 S 5 用の 40 M パイトハードディ 
スクドライブ(標準価格120,000円税^•取付資別）をサポート。 


選人る 3 タイフ 。 0 i 巧型カラーディスプレイテレビ(ドットビッチ 0.39 H CZ -602 D - GY (グレ-) - BK (ブラック）標準価格99.800円(チルトスタンド同梱•税 SIJ ) 
テ-イ，つ。レイをサポー产 |巧型カラーディスブレイテレビ(ドットピッチ〇ぶ— CZ - WZD-GY (グレー) 一 BK (ブラック）標準価格1 1 MOO 円(チルトスタンド同梱•税 glj ) 
r I 14型カラーディスプレイ （ドットピッチ 0.31— CZ -603 D-GY (グレー) -BK (ブラック）標準価格84.800円(チルトスタンド同梱•税 SIJ ) 



PERSONAL WORKSTATION 


EXPERT • PRO 


収獲祭 X 680 00 見体験フェア 


仙台イベントホール松栄 （1 階展示会場） 
9/23( 土)12:00〜18:00 • 9/24旧)10:00〜17:00 


• 写真左は CZ -612 C-BK + CZ -6 I 2 D - BK 、 写異右は CZ -652 C-GY + CZ -603 D-GY 

•いま、 EXE 会貝よりご紹介のお客様が EXE ショップで X 68000 シリーズを 購入されますと、 EXE 会員に 
EXE リーダーズ「カップ」をプレゼントし ます。 詳しくは EXE ショップにお問い合わせく ださい。 

• また、 X 68000 シリーズをご賊入のお客様は、ぜひ EXE クラブにご入会ください。 


EXE リーダーズ「カップ」 
ブレゼント実施中 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 Q (03)260- H 61( 大代表） 

※本広告に掲載しております商品および役務の価格には消費税は含まれておりませんので、ご購入の際、消费税額をお支払い下さい。 































表紙絵： Moto Noriyuki 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 

CP/M.P-CP/M.CP/M Plus. CP/M-86.CP/M-68K, 

CP/M-8000. C-DOS(i DIGITAL RESEARCH 

XENIX. MS-DOS. Macro80. MS-OS/2 は MICROSOFT 

OS/2 は旧 M 

SONY Filer は : SONY 

MSX-DOS はアスキー 

SI-OSU MULTISOLUTIONS 

OS-9. OS-9/68000 は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニァ大学理事会 

FLEXUTSC 

Word Star, Word Master は MICRO PRO 
TURBO PASCAL, Sidekicl ( は BORLAND INTERNATIO 
NA し 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

SUPER BASE, WICS はキャリーラポ 

の登 Siffi 襻です。その他プログラム名 . CPU 名は 

一 US に各メーカーの登 H 商榡です。本文中では . 

'\ R ~. TM - マークは 明 K していません 〇 

本 ie に m 載されたすベてのプログラムは著作播法 

上.個人で使用するほかは無断播製することを禁 

じられています.， 


■広告目次 

アイピーエル . 188.189 

アイビット電子 . け8 

アクセス . 192 

ウルフ•チーム . 10 

AVC フタバ 電機 . 175 

エ厶アンドエ厶 . 191( 下） 

才ーエーランド . 181 

キャスト . 9 

計測技研 . 176-177 

ザインソフト . II 

サザンエンタープライズ . 191 (上） 

J&P.184-187 

シャープ . 表 2 •表 4.I.4-7 

ズーム . 12 

ソフトクリエイト . 179 

九十九電機 . 13 

T-Z0NE/ マイコンゾーン . 190 

日コン連企画 . 173 

J 、•シフイツクコンピュータノ>:ンク …182.183 

パソコンプラザオクト . 14.15 

P&A.16-17 

BLUE SKY Co.. 174 

満開製作所 . 140 

メディアシヨツプハイランド…… 180 
□ク ， . 8 
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八ードディスク雑学講座 

茱野稚彦 

36 
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HOW TO USE HD 

西川蕃司 

39 

無難に分割統治を行うための 

空間有効利用の心得 

荻窪圭 

46 

BASIC で書ける八ードコビープログラム 

超初歩的硬式複写術入門 

毛内俊行 

50 

プリンタバッファクリア機能付き 

COPY キーメニュー 

宮島靖 

53 

ビデオプリンタ活用ブログラム 

スーパーワイドビデオコピー 

川上和彦 

56 

16ピンプリンタで24ドット印字を 
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•カラー紹介 
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OhIX Graphic Gallery 
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•読みもの 

78 

第30回知能機械概論 お茶目な計算機たち 

計算機科学者は夢を語り続ける 

有田隆也 

80 

猫とコンピュータ第39回 

ホン ニ ャア*||\|•テクノ書斎 
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141 
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西村進 


くスタツフ〉 

•編集長/前田徹參副編集長/永野仁•編集/植木章夫石塚康世高野庸一•協力/有田隆也 
中森章清水和人後藤貴行林一樹荻窪圭岡本浩一郎毛内俊行吉田賢司彩山裕昭相馬 
英智古村聡村田敏幸丹明彦二沢和彦長沢淳博宮島靖金子俊一•カメラ/杉山和美 
參イラスト/永沢しげる山田哨久小栗由香參アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木昌 
子 AD GREEN •校正/手塚喜美子千野延明織田洋子 
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SHARP 


クリエイテイブマインドあふれる周辺機器が 



ディスプレイ関連 


アードンール 


プリンタ 


ファイル 


カラーディスプレイテレビ 


チューナ— 


画像入力 


カラー プリンタ 


ドットプリンタ 


-ドディスク 



15 型カラーディスプレイテレビ 

CZ-602D-GY-BK 
襻準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



RGB システムチューナー 

CZ-6TU-GY-BK 

標準価格33,100円（税別） 

(リモコン付） 



\\mtm 

15型 カラー ディスプレイテレビ 

CZ -612 D - GY-BK 
標準価格119,800円(税別) 
(チルトスタンド同梱） 

カラー デ< スプレイ 


CRT フイノレター 


高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

禰準価格19,800円（税別） 
(14/15 型用） 





スキャナ用パラレルボード 

CZ -6 BN 1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット 

CZ -6 VT 1 

CZ -6 VT 1 -BK 

標準価格69,800円（税別） 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

摞準価格65,800円（税別) 
(信号ケーブル同梱） 



24ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 7 

標準価格122,000円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 
CZ -8 PC 4 -GY 
摞準価格99,800円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24 ビン澳字プリンタ (136 桁) 

CZ -8 PK 8 

摞準価格152,000円(税別〉 
(信号ケーブル同梱） 


カラービデオプリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

撺準価格198,000円(税別) 
(信号ケーブル同梱） 


/iaa^ 

24ピン莫字プリンタ (8 晰） 

CZ -8 PK 9 

棵準価格89,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



ハードテ V スクユニット (20 MB ) 

CZ-620H 

襻準価格178,000円（税別） 



增設用ハードテ V ス外ライブ 
(40 MB ) 

CZ-64H 

襻準価格120,000円(税別〉 
(取付資別） 

※取付に M してはシャープ 
お客様ご相談窓口にてご 
相談 t ださい。 


標準価格139,800円（税別） 



14型カラーディスプレイ 

CZ-603D-GY.-BK 


カラーイメージジェット 



カラーイメージジェット* 2 

10735X 



播準価格84,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


摞準愐格248,000円(税別） 
(信号ケーブル別売） 


ご使用に際しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NS1 に同梱の RS-232C ケーブルで接統するか、より;®速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ-6BN1 檷準価格29,800円（税別）で接統して< ださい. 


*2 別光の信号ケープル IO-73CX 橾準価格5,500円（税別）で接統して下さい。 

*3 CZ-652C、662C をお持ちの方は包装箱の表示形名 CZ-6BE1A の右横に®マーク表示のあるものをお買い求めください。 


V リーズ用 

周辺機器 

標準価格は税別です。 

カラーディスプレイ 

• 2〗型カラーディスプレイ※ 1 CU -21 CD 139,800円 


|_ 映像•画像入力編集装置 I 

•カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 188,000円 


•カラ ー イメ ー ジボ ー ド II 

CZ -8 BV 2 

39,800円 

籲立体映像セット 

★ CZ -8 BR 1 

29,800円 

• /<ーソナルテロッノ \** 2 

CZ -8 DT 2 

44,800円 


FM 音源 

參ステレオタイプ FM 音源ボード 

CZ -8 BS 1 

23,800円 

スピーカー （2 本 1組）標準装備、 ミュー 

•ジックツール同梱 

プリンタ 

*24 ピン漢字プリンタ （80 桁） 

CZ -8 PK 7 

122,000円 


• 24 ピン漢字フリンタ （136 折） CZ -8 PK 8 

152,000円 

• 24ビン漢字プリンタ (80 桁） CZ -8 PK 9 

89,800円 

• 24 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ CZ - 8 PC 3 

65,800円 

• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ CZ -8 PC 4 -GY 

99,800円 

參カラービデオプリンタ ★ CZ -6 PV 1 

198,000円 

•カラーイメージジ:!:ット IO -735 X 

248,000円 


ファイル 

• ミニフロッピーディスクユニット (2 HD .2 D ) * 3 ★ CZ -520 F 118,000円 


淡 H -豕株式会《 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇(06)62卜1221(大代表) 

















































XB 8000 をサボート0 




シャープペリフエラルフアミリー 

XXB 日000 


ネットワーク 


拡張メモリ 

ビ ^^ li& lf 温志 觸 

1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -600 C 用） 

CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ポード* 3 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
662 C 用） 

CZ-6BE1A 

播準価格38,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ボード# 4 

CZ-6BE2 

襟準価格79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ポード事 4 

CZ-6BE4 

標準価格138,000円（税別） 


インターフェイス 



ユニバーサル I / O ポード 

CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 

i 暴 

mm 

GP - 旧ボード 

CZ-6BG1 

標準価格59,800円（税別） 



增設用 RS -232 C ボード 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

镙準価格49,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサポード 

CZ-6BP1 

摞準価格79,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

播準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

播準価格26,800円（税別） 


モデム 



モデムユニット • 5 

CZ-8TM2 

播準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 〇ケーフ〇レ 


〇, 

RS -232 C ケーブル 

( 平行接続型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円（税別） 



RS -232 C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

摞準価格7,200円（税別） 


拡張スロット 


マウス.トラックポール 

CZ-8NM3 
標準価格 9,800 円 ( 税別 ) 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /611 C / 
602 C /612 C 用） 

CZ-6EB1 

CZ-6EB1-BK 

標準価格88,000円（税別） 


スピーカー 



インテリジェントコント ローラ 0 

CZ-8NJ2 

棵準価格23,800円（税別） 



トラック ボール 

CZ-8NT1 

摞準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

棵準価格6,800円（税別） 


—— “ 1—1 ノ 

♦ _ •• 


ジョイカード 

CZ-8NJ1 

棵準価格1,700円（税別） 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN - S 100 

棵準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 


CZ-6SD1 

標準価格44,800円（税別） 


*4 ご使用に際じ T は、あらかじめ別売の 1MB 增股 RAM ボード CZ-6BE1 梆準価格35,000円（税別 •CZ-600C 用）、 CZ-6BE 丨 A 檷準価格38,000円（税別<2-6010、 CZ-611C、652C、662C 用）を增設じ C ください。 
*5 モデムユニット CZ-8TM2 に同梱のソフトは X1/X1 ターボシリーズ用です. 


• ミニフロッピーディスクユニット (2 D ) ★ CZ -502 F 

99,800円 

• ミニフロッピーディスクユニット (2 D . 1ドライブ） CZ -503 F 

49,800円 

•增設用ミニフロッピーディスクドライブ (2 D )* 4 CZ -53 F - BK 19,800円 


拡張ボード•その他 

•モデムユニット （300/ 1200ポー） 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

♦ 320 KB 外部メモ 1 J 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

參 RS -232 C •マウスボード*5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

参フロッピーテ V スクインターフェイス※6 

CZ -8 BF 1 

14,800円 


籲 JIS 第1水準漢字 ROM *? 

CZ -8 BK 2 

19,800円 

參 RS -232 C 用ケーブル(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

7,200円 

• RS -232 C 用ケーブル(ク□ス接続型） 

CZ -8 LM 2 

7,200円 

♦拡張 I / O ホ^/クス 

CZ -8 EB 3 

33,800円 

• RF コンノく一夕※ 8 

AN -58 C 

2,980円 

• インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

籲マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

9,800円 

•マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

#トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 


琯子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161( 大代表） 


•ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 

籲チノレトスタンド*9 CZ -6 ST 1- E-B 

5,800円 

•高性能 CRT フィルター*1〇 

BF -68 PRO 

19,800円 

參スキャナ用パラレルボード* 11 

CZ -8 BN 1 

27,800円 


• 品番中の-表示は、 B 〈ブラック〉 .E くオフィスグレー〉を示します。 * 1 
XIターボ Z シリーズ用 CZ-862C には接 ITC •きません來3 XI夕 
ーポシリーズ用楽4 CZ-830C 用 *5 XIシリーズ用 》6CZ-850C 
で CZ-520F を使用する場合に必要 CZ-800C、 8010、 802C、 
803C、811C、820C 用 CZ-820C、822C、830C 用 *9 CZ-600D、 
880D、830D 用 *10 14/15型用》11〇2-8~51用•接統等の説 
明につきまじ C は、周辺機器総合カタログをご参照ください。 

をご 参照くださぃ r ★印の商品は在庫僅少です。 

木広; 1 ;•に掲栈しております商品および忮伤の価格には消贤 W ■は1 
穴まれておりませんので、ご眺人の PSJfi 说紐をお欠払い!'•さい。 



















































SHARR 

11 アート M と呼べる高水準のソフトウエアが 


必要なとき、し〇でも使える、サツと呼び出せる。 
メモ 1 J 常駐型の便利ツール。 

いまトレンデイな ステージ ヨナリーソフトウェア。 


文房具感覚で使えるサポートツール 


Stationery 盼 6 ok 


CZ-240BS 8月発売予定 



パソコンを本当に道具とじ c 、 現実的に使いこなしたい、そん 
なユーザーのためのソフトウェアが登場しました 。 「Stationery 
PRO -68 K 」、 それはパソコンの使い勝手を飛躍的に向上さ 
せる便利ツールです。 

•他のソフトウェアを実行中でも呼び出して使える 

メモリ常駐型のソフトウェア。_ 

使い方は簡単、他のアプリケーションを起動する前に、この 
「Stationery PRO -68 K 」 を一度起動するだけ。これで他の 
アプリケーション実行中にも、「メモ」や、「スケジュール」、 
「住所録」など 、 「Stationery PRO -68 K 」 の持つ機能がワン 
タッチで使えます。いちいちアプリケーションを終了させること 



もありません。 

•シャープ電子手帳のデータを X 68000 で入力、編集。 

パソコン 上で入力したデータを電子手帳の「電話帳」、「スケ 
ジュール」、「メモ」へデータを送信したり、逆に電子手帳側か 
らデータを受信じ C 編集することができます。（別売の通信ヶ 
ーブルが必要です。） 

■ S 9 籲先頭/最終ページへのジャンプ•文字列の置換、検索 
•ファイルの読み込み/害き出し、などの機能をもつ小型エディタ。 
HJ 2 SLBI •任意の半年分のカレンダー表示可能。 
■QESSOI ♦日付/時間/メモという3つの項目を持つ表形式 
•入力 したデータは日付順に自動整列•先頭/最終ページへのジャン 
プゃ文字列検索機能を装備。 


住所録 


所の4つの項目をもつ表形式暑先 
頭/最終ページへのジャンプ、項目ご 
との整列、文字列検索、重複データ 
消去、ファイルの読み込み/軎き出し、 
などの機能を装備。 



:ガ妙一万〇株式会« •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒〗62東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161( 大代表)へ。 



























X 6 的 00 を サボー ト 


0 



■CZ-237MS 摞革価格25.800円(税 》J) 
24 の録音トラックをもった プロ フエ 
ッシヨ ナルユースの MIDI マルチ レ 
コーディングソフトです。 MIDI 楽器 
を使って演奏したデータをスタジ 
才感覚で編集し、記録、再生でき 
ます。 MUSIC PRO -68 K の MM し 
データコンバートも可能です。 
糸叫101ボード(〇2-661^1)が必要です。 


■CZ-247MS 摞準価格28.800円(税別） 
MID I 対応自動伴奏機能をサボ 
一卜、簡単な楽譜入力で演奏が 
楽しめます。 

* MIDI ボード (CZ-6BM 1 ) が必要です。 


■CZ-248MS 標準価格8.800円 (税別） 
鑑賞用と音楽データ加工作成用 
からなるライブラリです。 



■CZ-215MS 播準価格17.800円(税 8U) 
AD PCM 機能を活かす高機能 
サンプリングエディタ。多彩な EDI 
TOR を装備、サンプリング音のデ 
一夕は BASIC でも活用できます。 


■CZ-214MS 播準価格15,800円(棚 IJ) 
スタジオのコンソールパネルを操 
作する感覚で FM 音源による音 
倉川が楽しめるサウンドエディタ。 


■CZ-213MS 標準価格18.800円(税 SIJ) 
最大8パートのスコア（総譜）が 
書け、内蔵の FM 音源で演奏でき 
る楽譜ワープロ &演奏用ツール。 






■CZ-221HS 棵準価格19.800円(税^) 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
ロ ダクティピリティツール0ほとんど 
の処理をアイコンで表示しマウス 
で選ぶフレンドリーオペレーション。 



■CZ-235GS 播準価格8,800円(税別） 
暑中見舞用を中心とした NEW Print 
Shop PRO-68K 用グラフィックデータ集。 


■CZ-236GS 標準価格8.800円（税別） 
年賀状を中心とした NEW Print Shop 
PRO-68K 用グラフィックデータ集。 


■CZ-228BS 標準価格200.000円(税 SIJ) 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます。 


■CZ-227BS 播率価格200.000円(税^) 
会計ェキスパートシステムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフト。 


■CZ-226BS 標準価格29.800円(税別） 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備したカード 
型リレーショナルデータベース。 


■CZ-241BS 標準価格9.800円(税別） 


■CZ-242BS 標準価格9.800円(税別） 


■CZ-220BS 棵準価格58.000円(税 SIJ) 
コマンド入力の手間を軽減するヒ 
ストリー機能、露線ドライバー付 
レポートライター機能、 10 進 31 桁 
の高精度演算。さらにイメージ表 
示機能を装備したコマンド型リレ 
ーシヨナルデータベースです。 




■CZ-212BS 標準価格68.000円(税 SU) 
スプレッドシート（表計算）、デー 
タベース、グラフ作成機能を緊密 
に一体化させた統合ビジネスツ 
ールです。マウス対応のやさしい 
オペレーション、高度なエディタ機 
貪巨、豊富な関数群など、初心者 
からプロまで幅広く使えます。 







む'. 
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シューティングゲーム 
ぐンインビー〉 
■ CZ -217 AS 
摞車価格7,800円(税別） 
$)K0NAMI 1988 


シューテイングゲーム 

< 沙羅曼蛇〉 

ICZ -2 IBAS 

標準価格8.800円(税別） 
KONA VII 1989 


ブロックゲーム 

くアルカノイド〉 
■ CZ -222 AS 
標準価格7,800円(税別) 

(C; TAITO C0RR 1987 


ドライブ ゲーム 

く フルスロットル〉 

■ CZ -23 IAS 
標隼価格8.800円(税別) 
C ： TAITO C0RR 1988 


スポーツゲーム 

く熱血高校 
ドッジボール部〉 
■ CZ -232 AS 
標準価格7.800円(税別） 

.C TECHNOS JAPAN C0RP. 

1988 

アクションゲーム 
くパックマニア〉 
■ CZ -233 AS 
標準価格7,議円(税^) 
eNAMCO 


アクションゲーム 

くニュージーランド 
ストーリー> 

■ CZ -230 AS 
棵準価格8,800円(税別） 
©TAITO C0RP. 1989 


■CZ-223CS 標準価格19.800円(税^) 
300-19,200 BPS までの通信速 
度に対応し、各種 データベースの 
漢字端末やパソコン通信に利用 
できます>逆 スクロール 機能、自動 
実行機能、コンカレント機能も装 
備。さらに豊富な編集機能をもっ 
た高機能通信ソフトです> 


■CZ-219SS 播準価格29.800円 (税別） 
X 68000 のもつグラフィック環境は 
もちろん、 AD PCM 音声、 FM 音 
源とグラフィックの同時再生とい 
つたマルチメディア機能をサボー 
卜 0 OS -9 のもつマルチタスク機能、 
リアルタイム機能を活かした使い 
易く機能的な 0 S 環境を提供しま 
す。また、これまでのデータ資産も 
活かせます。社 


■CZ-244SS 摞準価格9.800円 （税別） 
システムパフォーマンスを高める 
処理機能を付加した Human 68 k 
の最新バージョンです。マルチタ 
スクに近い処理環境を提供する 
バックグラウンド処理、ネットワーク 
処理、ファイルアクセスのスピード 
アップなど、さらに高い次元へと 
進化した機能とユーザーインター 
フェイス。大容量メディアにも対応。 


■CZ-211LS 棵革価格39.800円(税 SIJ) 
C コン ハ°イラ、 BASIC-C コン バー 
夕、 アセンブラ、リンカ、デバッガ、 
アーカイバ、コンバータからなる ツ 
ール。 OS 上のプログラム開発を 
効率良くサポートします。 XC は C 
言語の基本的な仕様に準拠し、 
ANSI 仕様も採用、ハードウェアを 
サボートした豊富なライプラリ（約 
700 種)も用意されています。 


■CZ-224LS 標準価格9.980円(税別） 
アセンブラ、リンカ、デバッガ、アー 
カイバ、 X-BASIC V 2.00からなる 
手軽な開発ツールです。 


■CZ-234LS 棵準価格188.000円(税^) 
AI 開発用言語とエキスパート構 
築 ツールが セットになった A 丨プロ 
グラム開発ツールです。 


AI -68 K ( StaffUSP /0 PSPR 0-68 K ) 


THE 福袋 V2.0 


Human68k ver2.0 


OS-9/X 68000 


Communication 


CARO PR 068 K 用活用フォ-ム集 


CARD PR068K 用システム手楼リフィル集 


TOP 財務会計 


DATA 


TOP 給与計算エキスパート 


CARD 




クラフィックライブラリ VO し2 


グラフィックライブラリ VO し1 


SOUND 


ソングライブラリく101曲集〉 


Musicstudio 


MUSIC 


Sampling 


シャーフオリジナルソフトウェア 

XI68000 


サウンドツ— 


本広;*;•に祀权い:おります iftiWi および役務の価格には消钱税は I 
代まれておりませんので、ご購人の RUM 5 税妞をお女払ぃ卜•さぃ。 













































































































獅鋼 

_爾 1 

ミ w .. 柳. 


今、流りのパズルゲーム「 DRAGON 」 がいよい 
よ X 68000 に登場。盤上に並べられた麻雀牌を 
ルールに従って全て裏返せば一面クリア0 
クリアした後には、ユニークなアニメーションを 
展開。多彩なファイル機能やランダム処理によ 
り、奥深いゲームが楽しめる0 


祕が 


► 新だに描き直した X 68000 専用 
のグラフイツクス。 

► ADPCM による鮮明な音奉 
出力機能。 ^ 

► 多彩に用意されたゲーム^] 
成後のアニメーシヨ：^^^ 
►セレクトモ- 
のステレオ ir H 

I サウンド 。 m S 
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コンピュータシステム•ソフトウェア企画希 M 乍 

株式会社口 〇 % 

〒110東京都台東区台東 2-4-3 松本ビル 4 F Q 03-837-2595 






















株式会社キャスト 



々0J^065S FAX.0j-^-5??4 


C-TRACE TOWIM 5 
C-TRACE 68 ^nnon ' V 6 Q.cn 

C-TRACE 981 川、 -" v & q iQO q 
C-TRACE 98 十，〜*** _ vm , 000 

C-TRACE NEWS … 纖000 - 

* C-TRACE 98 I r vow, 000 / 

*C-TRACE 68 l l» _ 




★ C - TRACE による TVCM 作品集 ( VHS のみ)をお分けいたします。 

代金1,000円を現金書留にてお送りください。送料着払いにて発送いたします。 


プロのための3次元コンピューターグラフィックス 

C-TRACE 

商摞登 SI 申請中 



この夏、、 
うれしい 

はやさです 

新登場、超高速レィトレーシング 
C 1 TRACE TP 新発売"： 

トランスピユーターの使用により、 

動作速度はグ ーンと アップ。 

X 68000 の 

なんと170倍で 新登場です。 

この速さと美しさをぜひお試しください 0 


0 
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一必要のためのマルチ • モード環境一 

■欲しい解像度、必要な色数のために2401通りのヴ'ィジュアル環境を提供。 
( グラフィック • モードは、512 X 512、512 X 256、256 X 512、256 X 256の4 
モード。カラー•モードは、65536色、256色、64色、16色、8色、4色、2色の 
7モード〇) 



ーブロ仕様のための、ウエボン環境一 

■データのセーブ形式を、マ ニ ュアルにて詳細に解説。 

■各グラフィック•ツールのデータをロードするオプションを装備。 
■簡易スプラ仆•エディターを搭載。 

■256 色以下のカラー•モードでは、色チェンジに対応。 
■任意の場所に任意の多重ポップ•アップ•ウインドウ。 


XB 80 QQ シリーズ好評発売中!! (価格に消費税は、含まれません） 



ニュータイプ•ドラマチック 

ARCUS proBBK 



八イパー•シューテイング•アクション 


MID-GARTS gold 昍 K 



¥9,800 


八ードボイルド .ADV 


GAUDI • パルセロナの風 -B 日 K 


ゲーマーズ•ホット•アクセス丁 EL 03(5273)4795 

※通信販売ご希望の方は、商品名、 機種 名、住所、氏名、電話番号を明記の上、現金 窨留 にてお申込ください。（送料無料） 
※当社は当社が著作権を有する本ソフトウェアのレンタル行為、及び複製行為について、これを一切許可じ C おりません。もし違反 
した場合は懲役または罰金が課せられます， 



Uame creative Staff 


株式会社ウルフ•チーム 〒1 B 2 栗京那新宿区馬壩下町 B 1 RK 早描田ビル 5 F 







































_ 爆発的人気を誇る「トリトーン」の決定版/ 

X 68000 専用バージョン、初のアクション、 R . P.G 
参「トリトーン2」オリジナルシナリオを超え 
の謎とイベント。そし 

春魔法効果をよりビジュアルに表現させた抜群のアクション性能 
• オールタイム •フル カラー (51 2 X 512、256 色)二重 マップクロールの X 68000 専用 
グラフィック。 

參6000以上にも及ぶ会話の数々.グ 


• ミュージックファン待望のオリジナル B . G . M . 0 I 

價 it 夏の费 g 霤圍ま J ： し 


■適応機種: X 68000 

定価¥8響 8 DC 3 

(5〃2 HD 3枚組） 


VS ： > 

くン子ャー.、も峰*^ ヂ 


2/-IU 




■適応機種: X 68000 


•「クルージュ」オリジナルシナリオに多数のイベントを 
加し ( X 68000 版専用/ くージョン)ム_ビング • アドベンチヤ 
ゲーム新登場/ 

• 目を見張る素啃らしいグラフィックに広大なマップ (512 X 512、256 色） 

• 更に奥深い謎の連続、そして次々と明らかになる新事実/ 

•ストーリー重視の新しいゲームジャンルのムービング•アドベンチヤー。 

•多数のオリジナル B . G . M に加えて、 ADPCM (音声合成)による豊富な効果音。 


■アセンブラ ， C 言語でオリジナルゲーム 
JT ( X 68000 の機能をフ;レに活かした)をこれか 
/ ら制作しようと思う人に使っていただきたい本 
✓ 格派ツールの登場です 0 
y 舞本格派スプライトエディター 
, •フルカラー•グラフィックエディター 


籲キャラクター エディター 
(マウス対応•全グラフィックモード対応） 


5 ¥28,000 発売日未定） 


修マウス対応。 

※表示価格には消贄税は含まれておりません。 

十通信販光ご希望の方は、商品名、機種名、住所、電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込み下さい〇(送料サービス） 

春スタッフ募集/ 

プログラマー •デザイナーを募集しております。お問い合せください〇 


リー•ウェイ•コーポレーシヨン 


販売株式会社ザイン•ソフト 

〒678兵靡県裏砂市米田町米田 1162-1 TE し (0794)31-7453 











































戦闘体制完了 


ャ•ベ‘ • 
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好評発売中// 


諸々の事情により、発売日が変更になりました1 
を深く御詫び致します。——スタッフー同一 - j 


(ジェノサイド） 





機能表現 MJ % •迫真のキヤラクター&グラフイツク 


2172年-地球存続の運命を担ろ、 

超ニューロコンピューター MESIA が稼 
働した。だが、恐るべ吉陰謀が潜行して 
いたのだ。その陰謀とは人類大置虐殺。 
廃墟の都市からエアーズロックの内部へ。 
ステージごとにパワーを増し巨大化する 
メシア軍団 VS 人類の未来をかけて立ち 
上がった竜ヶ崎健。主人公出生の秘密、 
メシア反逆の訳 —— バトルをクリアする 
たびに数知れぬ謎が明かされていく -〇 

やがてゲームはクライマックスを迎える。 
プレ—ヤーの度胆を抜くラスト ステー ジ、 
人類の本当の敵は、一体誰だったのか7 
GENOCIDE 、 君の頭脳を直擊する。 


¥ 8 , 800 ディ： f 組 

※画面写真は開発中のものです。 


ZOOM 


㊃ 通信販売ご希望の方は商品名•住所•氏名•電話番号を明記の上、現金書留で当社宛お送り下さい。（送料無料） 
⑱スタッフ募集！ • プログラマー • グラフィックデザイナー • サウンドクリエーター詳しくは担当:鈴木までご連絡下さい。 


COMPUTER SOFT create 株式会社ズ—ム札幌市中央区大通西15丁目ニューライフ大通武番館1004 TEL ：01 1 *613*0191 FAX ：011 *613*9570 〒〇60 











































，漏 

101-91 東京都千代田区 

神田郵便局私書箱135号 


s 03-251-0531 
a 03-251-0987 
a 052-2 B 3-1655 
S 052-251-3399 
»01 1-241-2299 


PRO 

STAFF 

九十九電機㈱ ： 


ツクモは「スーパー X PRO SHOP 」 です。 ツクモ 7 号店 S 03 - 253 -ftlB 9 






9/8 . 9 . 10 は■日。__とつて. 齲代金 

• 大八 ■■ グン /^ 



2 よ »5 

みゲームビュー 9.2 ユージッウ•フェステイバル 


8/26 (土) .27( 日) 

AM12:00 〜 16:00 
(13:00 〜 15:00 講演） 


東京•秋葉原九十九電機 7 号店裏屋外特設会場にて 

【講師】山下章氏 

【内容】 パソコン•ゲームの最新情報と、話題のコンピュータ•ミュージック情報を中心にした楽しい催しです^ 
ゲストはおなじふの山下章先生、 Yu-You 先生、 Jizou 原田先生の3人。ゲーム•ミュージックをパソ 
コンと共演奏したり、イントロ当てクイズや、 MIDI 楽器対応の新作ゲームの発表会などもりだくさんの 
内容です。 

【お問い合せ】 0(03)253-4199 ツクモ 7 号店/荒井 (あらい)迄 


XB 8000 シ U - ス 
好評発売中/ 

アクセサリーいろいろ 

ツクモオリジナルキーポード延長ケーブル 
ツクモ特価¥ A 9^0 
キーボードシリコンカバー 
ツクモ特価 

キーボードセフテイカバー ASC108 
ツクモ特価ダジジ 
キーボードダストカバー ADC108 
ツクモ特価¥/，ジジジ 


「X B 8 Q 0 D 才 1 J 交ナルクツ^ J ち 
増えて！ 



XY 680001 


HBBOOO ^ o ^ 


CZ -602 C (縱 I ■タイプ 2 M RAM 播準搭載） CZ -652 C (横置タイプ 1 M RAM 棵準搭載〉 

. 定価 ¥356.000 . 定価 ¥298.000 

CZ-6I2C(40MB/'- ドディスク内藏タイプ） CZ-662C(40MB/'- ドディスク内*タイプ） 

. 定価 ¥466.000 . 定価 ¥408.000 


スブレイ 


NEW MIDI セツト 


CZ - B 02 D ドットビッチ〇 .39 «««タイプ . 定価 ¥^9 t 800 

CZ -612 D ドットビッチ 0 . 3 u » タイプ . 定価 5 f - H 9 s 800 

CZ -603 D ドットビッチ 0.3 u m タイプ . 定価¥~8、800 

CU -21 CD 21 インチディスプレイ . 定価¥439^800 

■オプション 

CZ -6 ST 1 (チルト台〉 . 定価¥5了800 

CZ-BTU (rbg システムチューナ -) . 定価 ¥33^400. 

BF -6 BPRQ (高性能 crt フィルター） . 定価 Y 49.8 QQ 




MT -3 E MIDI 音源- 


CZ -6 BM 1 MIDI ボード . 定 

-247 MS MUSIC PRO -68( MIDI ) 


CZ -； 


定価 ¥64.000 
定価 ¥26,800 


•定価 ¥28,800 


周辺機器 

f 、ノ t min dbtto 广フ -Ann 广盲田 、 •... 

.nnn 

し乙一〇□じ l 1 MO KS VV^Z.*DUUO ； * * * * 

CZ-6BE1 A 1MB 内稾 RAM(ACE.PRO シリー : 

CD CZQ OMPI 44i KVC3 A Kil v ： . 

ズ専用）••…定価 vmoa 
.n*=»/w ： x^n onn 

I 飞 ノ — p レパ J KilQ 4M fr^VD A LT. 

疋 1 凹キ ^/ 

. 中 / nnn 

し乙 DDtZ^t 4MB 項 KRAM ホ r 

广フ畴 RD 广 " >1 C-A w . 

/E1DH HP-h3(>rUUU 

. via pnn 

し乙 DD し 1 r ma^ r 

广'フ — RDD1 . 

疋 1 凹 ^F-^y-rQUU 
.r^/jc \y-yn onn 

し / 乙〇じ 3 广 1 sain / 厲葬ノ utr ソ 7 不 r 

CZ-6BM1 m 旧 1 ホード . . 

「 飞 ■ン ー t . 

疋 1 凹ャ /y-rOUU 

. 定価 ^ 800 

.yy cn onfl 

DDvJD I u ド画 ㈡ 不 r 

广■'フ 11 — パ 44- jul /rt-H L" . 

疋 i 凹 ^r-oy^ouu 
.w on pnn 

i t/ nni j | ユ — メ、 v yn/r 

f ' /_GC 3131 ir . 

.r-*-»/3c_vz ac\ onn 

DtJI 1 fli 4 7WKo - Z04V^?J' 卜 . 

(*"j7**R\/ \ 飞 カフー イメージユニット . 

疋 1 曲ギ 49^8011 

I01 ノ w ，'こ 1 土 . 

. / ElIID - nM>y rOUU 

. ^/_iqq nnn 

uiNO 1 刀フ /ス干ヤア 

AN - S 100 アンプ 内蔵 スピーカーシステム （2 本 
※待望の インテリジョン ト コン ト ローラ 
これであなたの 部屋は ゲームセンター ••… 

CZ -8 NJ 2 . 

疋 1 凹 ^ TO “JUli 
、 . 由滿 ^nn 

) 疋 1 凹 ^ 

登場/ 

. . 好評販売中/ 

hS=U 亡 #/ セット 

• CZ -888 C-BK . ¥169.800 

• CZ -860 D-BK . ¥92.200 

ツクモ特価 
販売中./ 

モデム 

オムロン MD 12 FG (3〇〇 ハ 2〇〇 ボー） . 

アイワ PV - A 1200 MK 3(3 oo ハ 2〇〇 ホー） 

•ツ クモ特価¥/71クジ 


電子手帳 S ボケコンもツクモで… 



I 111 ，醒 屬 ■ 酬1 

mili MHli 


特価 シャープ 

\ 24.^00 pq. E 2oo 

定価 ¥22.000 


シャープ 

PC - E 500 

大型 4 行表示、デ-タスヶジュール 

管理に便利、 ic 力-ド、プリンタで 特価¥/7.がジ特価¥ぞ夕ジジ 

更に発展す6ハイグレードタイプ 


Kamikaze (神風）紐合型 スプレッドシート … 
SOUND PRO -68 K サウンドエディタ - 
MUSIC PRO -68 K ミュージックッ - ル . • 
Sampling PRO - 6810 
Musicstudio PRO -6 BK VI . 1 


アイワ PV - A 24 MN P 5(300 ハ 200/2400 ボー） MNP5 

. ツクモ特価¥彳羡ゴジジ 


ツクモ特価 F クヂ，ヂジジ 

消費税別途 ¥2.994 


MT -32 MIDI 音源 . 定価 ¥64. 000 

CZ -6 BM 1 MIDI ボード . 定価 ¥26. 800 

CZ -252 MS Musicstudio PRO -68 K VI . 1 
. 定価¥28,的0 

ツクモ特価¥タク,タクジ 

消費税別途¥2,994 

I 33 BK 9 

CM -64 MIDI 音源 （ MT-32+ サンプリング * 源） 

. 定価 ¥129.000 

CZ - BBM 1 MIDI ボード . 定価 ¥26,800 

CZ -25 EMS Musicstudio PRO -68 K Verl 1 

. .定価 ¥28,800 

ツクモ特価ジジ 消*税別途 ¥4.710 

※ Music studio データ 曲篥も 発売中/各¥5,800 
SF -001 国本佳宏 知恵 ある 募し の味 
SF -002 佐久間正英/インセクト 
SF -003 本多俊之ビーセズ•オプ•ワーク 
SF -004 戸田誡司/あの娘の DNA 


やつば0、カ ラープ U ン ターが 欲しくなる 


• カラー漢字 24 ドット熱転写プリンター 

CZ -8 PC 3 . 定価 ¥65^00 

• カラー漢字 48 ドット熱転写プリンター ( 色は黑、又はクレーを指定して下さい。） 

CZ -8 PC 4 . 定価^ 99,80 a 

• カラーイメージジェット プリ ンター 

IO -735 X . 定 》¥248 TfleG 


• ツクモ特価 Y 57 JOO 

. 定価^石 t 800 

. 定価 ¥4^800 

•定価 ¥44800 

MIDI マルチレコーディングソフト 

. 定価 *¥>2&400 

MUSIC PRO - B 8 K ( MIDI ) music pro-68k の midi 版 

定価 ¥28 ぷ 0 D 

ソングラブラリ <101曲集〉 MUSIC pro-mk データ 曲 集 定価8,800 

Communication PRO -68 K 通馆 ソフト . 定価¥41800 

た〜みのる 通憤ソフト . ツクモ特価 \ 10 900 

DATA PRO -6 BK リレーショナルデータベース . 舍価 •¥■58^ X 10(1 

CARD PRO -68 K 力-ド型データペース . 定価 ¥29.800 

システム手帳リフイル集 card pro-mk 用フォ-ム集..定価 ¥9 t B00 

活用フオー厶集 CARD PRO-68K 用フォーム集 . 定価 ¥9,800 

Z’s STAFF PRO-BBK Ver2.0 グラフィックツール 

. ツクモ特価 Y 49300 

Z's Triphony DIGITAL CRAFT 

3 次元サーフ: C イスモデリングツール . ツクモ特価 Y 33 r ^00 

New Print Shop PRO -68 K 高機能 ホップアートツール 

. 飾約^800 

サイクロン Express 2.0 レイトレーシングソフトウェア 

. ツクモ特価 .戊^ 

Terazzo EDITOR SPRITE P 闩〇 -68 K 裹性味 スプライトェディタ 
. ツクモ特価.扣ジ 

アニメキツト EX (サイクロン 68 K が必要〉レイトレ.アニメーシ a ンツール 

. ツクモ特価 

C-TRACE B 8 レイトレーシングソフトウェア…… ツクモ特価 V 57ダ众？ 
C COMPILER PRO -68 K cffWM 癸セット…定価 ¥39 T 80 Q 
Final X 68000 マルチファイル.スクリーン•ェディタ ツクモ特価 V 5?. Jt %? 

AI -6 BK ai プログラム開発ツール . 定価 ¥488^000 

REDUCE 数式処理用 ソフト . ツクモ特価 V ，ヂ5.次於 

QS -9/ XBB 000 X68000 用 os -9. 定価 ■¥•2^800 

C S プロフェツシヨナルパッケージ OS-9/X 68000 用 c コンパイラセット 

. 赖 ¥5000 

mFORTH Compiler forth コンパイラセット 

ツクモ特価 VV ダ於於 

Human 68 K Ver 8.0 Hum an 68K の new パ-ジョン . 定価¥9下800 

※ その他、ゲームソフト も統 々発売中ですので、詳しくは お尋ね 下さい。 


今、大容量の八ードデイスクが大人気/ 


• アイ テックハードディスク 

IT X- 203 (20MB 28ms) 
ツクモ特価 y 在ク，扣^? 
IT X-4Q3(40MB 29ms) 
ツクモ特価 y ヂヂ,作ジ 


% 




X -203/403 はブラックかグレー 
かをご推定下さい,， 


通信販売部 Q 03-251 -9911 


銀行振込なら 

搴前に S てお届け先をこ連絡下さい 
寓士銀行神田支店管 No 894047 


現金書留なら 

T 101-91 東京都千代田区神田郵便局私肖箱135号 
九十九電機株通信販売部 


夏•冬、ボーナス2回払い受付中 

月々 Y 3.000以上の均等払いも頭金なし 


全国代金引き換え配達 

お申し込みは《03,251 -9911 へお電話1本/ 
商品到§の際、玄間てお会計かてさ i す配達日の指定もてさます 


店店店店幌 

号^号号れ 
5ン12 

モセ屋屋モ 
ク ZL -— 古古ク 
ツニ名名ツ 

■ ■■■■ 


★ 表示価格には消費税は含まれておりません。 


































































































































■冬のボーナスー括払い OK ， 手数料ナシ.グ12月末払い 0 K // おトクですネエ、ぜひ♦グ 


パソコンプラザ 


オクトで始まるパソコンワ- 



G03-730-6271 


丁144東京都大田区蒲 E 

全国通販 


_営業時間 AM 11:00〜 9:00/^ ^PM7:00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 
オクト 

ラクラククレジット 

OCT -1 システムインフォメーション 

|全商品保証付（メーカー保証） 


電話一本で、八イ即納 


12回 

4.5% 

24回 

10% 

36回 

14% 

48回 

18% 


►超低金利ハッピークレジット （11" 卜60|"1)頭金ナシ OK / 
►ボーナス--括払い OK / ボーナス2|"|払い OK •グ 
► 配達 I I の指定 OK ./ (万金なサポート体制）1 
► 商品の組合せ自由/ I オクトフリーダムシステム"] 

►店頭デモンストレーション実施中 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っておりま t 
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守 残暑お見舞申し上げますグ 
^ ラストサマーチヤンスの贈りものです、八イク 


田 


XB 8000 フェア開催中// 



〈く 新製品発売記念プレゼント実施中〉〉★セットでお買い上げの方には、アフターバーナー（¥9,200)をプレゼントいたします。 


お好みのセットをお選び下さい。 

籲 3 M バイトの大容量メモリ 
•40 M バイトハードデ f スク搭載 


15型カラーディスプレイ TV 


送料無料 



EXPERT-EXPERT-HD 

• CZ -602 C ( BK ) 

定価 ¥356,000 

• CZ -612 C ( BK ) 

定価 ¥466,000 


現金特価,グ 1 推 ill 
お電話下さい。 

籲拡張 I / O ポート4スロット装備 
籲 2 M バイトの大容量メモリ 

, 

PRO - PRO-HD 

• CZ -652 C ( GY / BK ) 

定価 ¥298 ,000 

• CZ -662 C ( GY / BK ) 

定価 ¥408 ,000 

CZ -8 NJ 2 

• インテリジェントコントローラ 

定価 V23.800 

超特価/お電話下さい。 



CZ -612 D - GY / BK[NEWl 
定価 ¥119,800 

15型カラーディスプレイ TV 



CZ -602 D - GY / BK[NEWl 
定価 ¥ 99,800 

M 型 カラー デ f スプレー 



ザて二^二 


CZ -603 D - GY/BK 
定価 ¥84,800 

21型カラーディスプレイ 



CU -21 CD 
定価 ¥ 139,800 


( A ) CZ -602 G + CZ -612 D + MD -2 HD 丨0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 475,000 ► ウフフ 0 お買徳ですヨ •/ 

⑧ CZ -6 I 2 C + CZ -6 I 2 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 585,800 ► 超低金利クレジットをご利用下さい。 

© 〇 Z -652 C + CZ -6 I 2 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥417,800 ►電話 一本。ハイ即納。 

⑬ CZ -662 C + CZ -6 I 2 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 527,800 ►超 持#/電話下さい。 

© CZ -602 C + CZ -602 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲー厶 

. 定価¥ 455,800 ► 超特価/電話下さい。 

® CZ -612 C + CZ -602 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 568,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 

⑥ CZ -652 C + CZ -602 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 397,800 ► 超低金利クレジットをご利用下さい。 

⑪ CZ -662 C + GZ -602 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 507,800 ►電話一 本。ハイ即納。 

① GZ -602 C + CZ -603 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 440,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

Q) CZ -6 I 2 C + CZ -603 D + MD -2 HD * 枚 + ゲーム 

. 定価¥ 550,800 ►起 特価/電話下さい。 

® CZ -652 C + CZ -603 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 382,800 ► ウフフ0お買徳ですヨ/ 

© CZ -662 C + CZ -603 D + MD -2 HDI 0枚 + ゲー厶 
. 定価¥ 492,800 ►超 低金利クレジットをご利用下さい。 

⑩ CZ -602 C + CU -2 ICD + MD -2 HDI 0枚 + ゲー厶 

. 定価¥ 495,800►起 低金利クレジットをご利用下さい。 

⑭ CZ -6 I 2 C + CU -2 ICD + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 605,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

◎ CZ -652 C + CU -2 ICD + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 437,800 ►起 特価./電話下さい。 

② CZ -662 C + GU -21 CD + MD -2 HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 547,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 


クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


■本体セッド•送料料000 •店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します〇ぜひご来店下さい 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


































































































■冬のボーナスー括払い OK. グ手数料ナシ♦グ 12 月末払い 0K ガおトクですネエ、ぜひ// 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元に.グ 


ラ / XB 8000 ACE-HD^i—il セール // 

ナヤノ入/ ※セットでお買上げの方にはアフターパーナー（ゲーム）をプレゼント•グ 



X 68000 ACE-HD 


I ® CZ -6 丨丨 C + CZ -603 D + MD -2 HD + ゲーム 

…… ►起 特価/ TE じ F さい0 
涵广特価⑧ CZ -61 IG + CZ -602 D + MD -2 HD + ゲーム 
一 …… ►起 特価/ TE じ F さい〇 

絶対/ © CZ -61 IC + CZ -6 丨 ID + MD -2 HD + ゲーム 

ぉ徳デ スガ ….… ►超 特価/ TE じ F さい。 

© CZ -61 IC + CU -2 ICD + MD -2 HD + ゲーム 

…… ►起 特イ面/ TE し下さい0 


※起低金利クレジットご利用下さい。彳回〜60回払い、頭金ナジ/ボーナス1回払い、ボーナス2回払い OK / 


価 特価 型 


|広告掲載商品以外の 
I 製品も取扱っております。 


忠編なゥんレとンィ /X-lG(f 騮 


X -1 G (本体) 

♦ CZ-882C 

I - U •MD-2HDI0 枚 

•ジョィヵ-ド 

漣射） 

♦ゲームソフト I 本 

買わなきやソンをする.ダ 

早い者勝ち.グ 

⑱大特価 ¥29,000 


価 特価 


CZ -6 BEI 

1 MB 増設 RAM ボード 

¥ 

38,000 

大特イ面 

CZ -6 EB 2 

拡張 I/O ボックス 

¥ 

88,000 

大特価 

CZ -6 BE 2 

2 MB 増設 RAM ポード 

¥ 

79,000 

大特価 

CZ -8 TMZ 

モデムユニット 

¥ 

49,800 

大特価 

CZ -6 BG 1 

GP-IB ボード 

¥ 

59,800 

大特価 

CZ -6 BNI 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 

29,800 

大特イ面 

CZ -6 BPI 

プロセッサ•ボード 

¥ 

79,800 

大特イ面 

CZ -8 NTI 

トラックボール 

¥ 

13,800 

大特価 

CZ -6 BC 1 

FAX ボード 

¥ 

79,800 

大特価 

CZ -6 BU 1 

ユニバーサル I/O ボード 

¥ 

39,800 

大特伯 5 

CZ -6 BMI 

MID ボード 

¥ 

26,800 

大特価 

AN - I 60 SP 

アンプ内蔵スピーカ 

¥ 

59,800 

大特価 

AN -8 TV 

パソコンチューナー 

¥ 

35,800 

大特価 

CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥198,000 

大特価 

CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥ 188,000 

大特価 

CZ -6 VTI-BK 

カラーイメージユニット 

1^. 

69,800 

大特価 


を 

一ぐ 

莉 

用 

< 

だ 

さ 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ： 03-730-6271 

お…込みはお啦代お削いしますお各梯のく fl : 所〉く氏名〉ぐ,"番り〉及び儀•品名〉をお知らせ I 、•さい。*人金確認後ただちに而品をご送付いたします0 

一！ 富士銀行 


銀行振込：お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい. 


B 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です 


低金利クレジットをご利用下さい 
オクトラクラククレジット 


12 回 

4.5% 

24 回 

10% 

36 回 

14% 

48 回 

18% 


三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
® No . l 824 (§) No . O 278691 
株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は 7/20 現在ですので、まずは、お電話にてご確認ください。 8/22*23 は連休とさせていただきます。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


熱転写カラー漢字プリンター用紙プレゼント送料無料 


CZ-8PC4 ¥99,800 ①〇 Z -8 PK 7(24 ピン 8〇 桁） 

參48ド、、'卜 定価 ¥ 122,000 .…大特価 . TEL 下さい。 

サーマル ヘッド②〇 Z -8 PK 8 (24 ピン 136 桁） 

JblMilL . B5 〜 B4 まで 定価¥ 152,000 .…大特価 . TEL 下さい 〇 

•カラ—対！^ 定価¥ 89,800 •…大特価 . TEL 下さい。 

. 4+/3 T オ外推；弱 ④ CZ -8 PG 3(24 ドット漢字カラー） 

天符 1 DD TEL 下さい/ 定価¥ 65,800 •…大特価 -TEL 下さい0 


ノ \°ソコンラック 


①五段キャスタ-付 ②四段キャスタ-付 

ill 



1245( H ) X 6 I 4( W ) 
X 6000)) 

特価 ¥12,000 


店 

頭 

に 

て 

\ 

ゲ 

I 

ム 

ソ 

フ 

卜 

25 

% 

〇 

F 

別 

低 

金 

利 


ク 

レ 

ジ 

、ソ 
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X 68000 ソ フト大セール 実施 中※ ゲームソフトオール 25 %off 



型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

BUSINESS PRO68K 

統合型表計算 

¥68, Q 00 

大特価 

CARD PR 068 K 

カード型データベース 

¥ 29,800 

大特価 

DATA PR 068 K 

コマンド型データベース 

¥ 58,000 

大特偭 

COMMUNICATION PR 068 K 

通信 ソフト 

¥ 19,800 

大特価 

OS -9 X 68000 

マノレチタイムリノ。レン 1 ム 
オペレーティングシステム 

¥ 29,800 

大特価 

MUSIC PRO68K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

大特価 

SOUND PRO68K 

サウンドエディタ 

¥ 15,800 

大特価 

NEW PRINT SHOP PR 068 K 

ポップアートツール 

¥ 19,800 

大特価 

C-COMPI し ER PRO68K 

〇コンノ、°イラ 

¥ 39,800 

大特価 

EW 

ワープロ 

¥ 38,000 

¥29,800 

G -68 

グラフィックツール 

¥ 14,800 

¥12,000 

E -68 K 

スプライトエディタ 

¥ 19,800 

¥16,000 


<グラフィック〉 《 Z’s STAFF PRO68K 

(シャフト）定価¥ 58,000 Ver .2.0 

オクト特価 ¥4*1 ，〇00 

く データベース >• KAMIKAZE 

(サムシンググッド〉¥定価68,000 

オクト特価 ¥47 jOOO 

<グラフィック〉 參 C - TRACE 68 
(キャスト）定価¥ 68,000 

オクト特価¥519〇00 

く C 首格> ® C & Professional Pack 

(マイクロウェアジャパン）定価¥ 58,000 

ォクト特価¥44,000 

<グラフィック〉 籲サイクロンエキスプレス 

定価 ¥ 78,000 

オクト特価¥58,000 


店頭ゲームソフトオール 25% off / ビジネスソフト25%より特価中 


•尚、送料として1ヶ¥500、2ヶ¥100、 

3ヶ以上で¥1,000となります。（税別) 


オクトで始まる。ハソコンワ—ル K 


現金一括払い 


























































































ジョイスティック送料¥500 
• X -1 PRO 

定価¥9,500 ►特価 ¥7,81 
•ASCII STICK 
定価¥6,800 ►特価 ¥5,5 


x - i ターボ zin 特別ご提供品// L —」 

• CZ -888 C + CZ -880 D + M -2 HD (10 枚） () 
定価¥269,600 ►超特価 TE じ F さい.グ \プレゼント•グノ 


I 12 回 

16,900 

24 回 

8,800 

36 回 

6,100 

48 回 

4,700 

60 回 

3,900 






CYBER STICK 

• CZ -8 NJ 2 
(定価 ¥23,800) 

超特価.グ 
►価格は TEI _ 下さい 


しへ 



® セット： CZ -602 C + CZ -603 D + M -2 H D ( 10 枚） + ゲーム 
. 定価¥ 440，800 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


⑬セット： CZ -612 C + CZ -603 D + M -2 HD (10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 550,800 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 

? 

24回 

? 

46回丨？ 

48回 

? 

60回 

? 


^ モニターを CZ -612 D ( ¥ 119， 800) 、 CZ -602 D ( ¥ 99，800)、 CU -21 CD 
(¥139,800) に変更の場合も超特価で販売しております^ TEL 下さい。 


※ X 68000 セットでお買い上げの方に 

アフター バーナー （定価¥ 9， 200) をプレゼント// 



©セット： CZ -652 C + CZ -603 D + M -2 HD (10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 382,800 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 


24回 


36回 ？ 48回 ？ 60回 ？ 


◎セツト： CZ -662 C + CZ -603 D + M -2 H D ( 10枚)+ ゲー厶 
. 定価¥ 492,800 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 

? 

24回 

? 

36回 ？ 

48回 ？ 60回 

? 


兹モニターを CZ -612 D ( ¥ 119, 800) 、 CZ -602 D (¥99, 800)、 CU -21 CD 
(¥139 ,800)に変更の場合も超特価で販売しております > TEL 下さい。 


※ X 68000 セットでお買い上げの方に 

アフターノ くーナ ー( 定価¥ 9, 200) をプレゼントガ 


X - 68000 AC E-H D セット（台数限定） 

• CZ -611 C (本体） / • ディスケット10枚\ 定価¥ 508,400 

• CZ -603 D (モニター) ㊉ 丨•ゲーム j 今 P & A 超特価 



• CZ -8 NJ 2 (CYBER STICK ) 


_送料、消費税込み/ 価格はお電話下さい 


12回 

28,700 

24回 

15,000 

36回 

10,300 

48回 

8,000 

60回 

6,700 

® のモニターを CZ -602 D (定価¥ 99, 800) に変更の場合 

12回 

30,100 

24回 

15,700 

36回 

10,800 

48回 

8,400 

60回 

7,000 

參 CZ -612 D (定価¥ 119, 800) に変更の場合 

12回 

31，300 

24回 

16,400 

36回 

11,300 

48回 

8,700 

60回 

7,300 

• CZ -611 D (定価¥145，000)に変更の場合 

12回 

30,700 

24回 

16，100 

36回 

11，000 

48回 

8,600 

60回 

7，100 


(ボーナス併用も有ります。 TEL 下さい。） 


♦本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。4月1日以降より消費税が付加されますので、ご了承下さい。 
_お知らせ」5月21日より営業時間の変更 = 平日 AM 10:00 〜 PM 8:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 7:00 


X 68000 ACE - H □〜 PSA スペシャルセット=限定誌上販売// 


X68000PRO & PRO-HD ( 送料 ¥2,000) 


X68000EXPERT& EXPERT-HD ( 送料 ¥2,000) 


8/15 〜 9/20 


•お近くの方はお 
•本体単品で特 
•ビジネスソフト定 


@1© 秋葉原 


ve おなじみの 



P 8 A 超低金利 クレジットをご利用ください/ 






























































































































































_ 現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 



_ 国 I 通 I 販 ■ 


Z s STAFF PRO 68 K Ver2.0( ツァイト） . 定価 ¥ 58.000 ■►特価 ¥ 

C-TRACE68( キャスト） . 定価 ¥ 68.000 岭 特価 ¥ 

彩 CRONE (アンス•コンサルタンツ） . 定価 ¥ 58.000 岭 特価¥ 

アニメキット（アンス•コンサルタンツ） . 定価 ¥ 5,000 岭 特価 ¥ 

テラッツォ（ハミングパード) . 定価 ¥19.800 岭 特価 ¥ 

G-68K(OH! BISINESS). 定価 ¥ 14，800 ■►特価 ¥ 

KAMIKAZE (サムシング•グッド） . 定価 ¥ 68,800 岭 特価¥ 

EW&EI (イースト〉 . 定価 ¥ 38.800 岭 特価¥ 

C& Professional Pack (マイクロ ウェア ジャパン） . 定価 ¥ 58.800 岭 特価 ¥ 

Final Ver3.2( エーエスビー） . 定価 ¥ 38,000 岭 特価 ¥ 

DATA PR068K CZ220BS …… 

CARD PRO 68 K CZ226BS …… 

C compiler PR068K CZ211LS 

0S-9/X 68000 CZ219SS. 

AI-68K CZ234LS 


THE?S^V2.0 CZ224LS.. 定価 ¥ 

. 定価¥ 

. 定価¥ 

. 定価¥ 

. 定価¥ 

. 定価¥ 

. 定価¥ 

. 定価¥ 


50,300 
44,600 
4,000 

15.800 
11,400 

46.800 

28.800 
46,000 
30 〇^>〇 

定価¥ 58,000 >^P&A 特価 
定価 ¥ 29,800 士 TEL 下さい。/ 

定価¥ 39.800 蛉 特価¥ 32,000 
定価¥ 29 . 800 岭 P&A 特優 TEL 下さい。 
定価 ¥ 188,00 0- ►特価 ¥143,000 


SOUND PR068K- 

MUSIC PR068K CZ213MS. 

Sampling PRO 68 K CZ215MS • •… 
MUSIC studio PR068K237MS •• 
MUSICPRO 68 KCMIDI] 247MS - 

New-print Shop 221HS. 

Communication 223CS. 


9,980 ■►特価 ¥ 18,000 
15.8004 特価 ¥ 12,500 

15,800 -►P&A 特価 TE し下さい。 

17,8004 特価 ¥ 14,000 

15.800 岭 P&A 特価 TEL 下さい 〇 
18,8004 特価¥ 22.000 
19.8004 P&A 特価 
19,800 畸 TEITF さい 。/ 


SB 


® セット： CZ .6 PVI -， 


ぺ定価 ¥198，_4丁£1 下さい 


X 68000 用⑹源平討魔伝(電波新聞社)••定価¥ 7,800 ■►特価 ¥ 6,200 
⑧ドラゴンスピリット(電波新聞社)定価¥ 8,800岭 特価¥ 7,000 
©スペースハリアー(電波新聞社)定価¥ 6,800岭 特価¥ 5,400 
( D ) 熱血高校ドッジボール部 ( SHARP ) ..定価¥ 7,800 蛉卩&八 超特価 

© 沙羅曼蛇 ( SHARP ). 定価¥ 8,800岭 P & A 超特価 

⑥フルスロットル （ SHARP ) ….定価¥ 8,800岭 P & A 超特価 
◎琥珀色の遺言(リバーヒルソフト)•定価¥ 9,800蟀 特価¥ 7,800 
⑭ザ•ス-パ-ラスべガス(日本デグスタ)…定価¥12,800岭 特価 ¥ 10,200 
①マイト•アンド•マジック(スタークラフト)定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
0) ザ•リターン•オブ•イシター ( SPS ) 定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
⑭)信長の野望(全国版) ( K 0 EI ) ••定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
0麻省悟空（シャノアール)…•定価¥ 7,800 ■►特価 ¥ 6,200 
(0) マーダークラブ DX (リバーヒルソフト)定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
⑭ザキングオブシカゴ(ポーステック)…定価¥12,800 ■►特価 ¥ 10,200 
◎今夜も朝までパワフルまあじゃん 2( dB - S 0 FT ) ……定価¥ 7,800 岭 特価¥ 6,200 
® 三国志(光栄） . 定価¥14,800 岭 特価 ¥12,000 

1^—gfe 

®MD-2400B ( オムロン） . 定価 ¥ 49,800 蜂 特価¥36,000 

⑧ MD. 240 OF (オムロン） . 定価 ¥ 59 . 800 蟀 特価¥42,000 

©PV A 2400 MNP4( アイワ） . 定価 ¥ 46 . 8004 特価 ¥35,000 

◎ PV-A24MN P5 ( アイワ） . 定価 ¥ 54,800 岭 特価 ¥41,000 


12回- 

13,400 

24回 

7,000 

36回 

4,800 

48回 

3,700 


® CZ .8 NS 卜•定価 ¥188,00( HP&A 起特価.グ ©10-730 .•…定価 ¥230,00 (H P&A 起特価.グ 
( DJX 100 ".•定価¥ 89,80 ( HP&A 起特価// ©10-735 .•…定価¥248,0004 P&A 超特価.グ 
© JX -200 …•定価¥198,000岭 


® CZ -8 BSI ( FM 音源ポード） . 定価¥ 23,800岭 P & A 超特価 

⑬ CZ -8 RLI (データレコーダ） . 定価¥ 24,800岭 特価 ¥20,000 

© CZ -6 BE 1 A (1 M RAM ). 定価 ¥ 38,000岭 P&A 超特価 

◎ CZ -6 BE 4(4 M RAM ). 定価 ¥138,000 蟀 P&A 超特価 

® CZ -6 BP 1 (数値演算） . 定価 ¥ 79 .800- ►特価 ¥61,000 

0 CZ -6 VTI (カラーイメージユニット） . 定価¥ 69,800峰 P & A 超特価 

◎ CZ -6 EBI (拡張 I / O ボックス) . 定価¥ 88,000岭 特価 ¥69,000 

⑭ AN 160 SP (アンプ内蔵スピ カーシステム）"定価¥ 59 . 800蛉 特価 ¥47,000 



®3 段 
875( H ) 

X 580( D ) 
X 610( W ) 

¥9,000 



⑧4段 
1320( H ) 

X 600( D ) 
X 630( W ) 

¥12,00 



ぬ5段 
1280( H ) 
X 600( D ) 
X 620 (W 

^¥16,500 


• X 68000 セット…… 

• X .68000 ACE セット 

参 X:1 ターボ Z セット • 

• X 1 G /30 セット…… 

• CZ -822 C . 

• CZ -830 C . 


► ¥220,000 • CZ 856 C 

► ¥250,000 * CZ 870 C 

► ¥110,000 鲁 CZ 881 C 

► ¥ 49,000 • CZ 820 D 

► ¥ 25,000 • CU -14 GB - 

► ¥ 35,000 參 CU 14 BD 


► ¥55,000 «CU 14 AG 2 >V40,00C 

► V65,000 • CU 14 H 2 ► ¥40,000 

► ¥75,000 • CZ 8 PC 2 … ► ¥35,00C 

► ¥20,000 • CZ -8 PK 6 ► ¥42,00C 

► ¥15,000 

► ¥35,000 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます ) 残金のみに金利がかかります ) 
•1 回〜60回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は3,000円以上。 

超低金利クレジット率 


ほす(祭日の場合は翌日になります） 


回数 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 

利率(％) 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 



その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便にてお送り下さい。 

FAX: 03-651-0141 

參下取りの場合••…価格は常に変動し r いますので査定額をお電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

籲近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金にて、¥1,000,000までお支払い致しま t ； 


回〜60回払いまで OK . グ^_ ★頭金な し/ ★即日 発送 

喊州勘棚 1 HI ; でご奉仕# 


株 A 会社 ヒー • アンド . エ _ 営 11 時間 

亍124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号=== == 

〇03-651-0148(代)說 65 _ 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。再門の祖当者がお客様の立場で対応します。 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます。 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No. 263914㈱ピー•アンド•エー 


中古/、。ソコンは P & A におまかせ// 


通信販売お申し込みのご案内 


ン 送料¥2,000 


-一(送料 ¥1,000) •その他の周辺機器はお電話下さい 0 


カラーイメージスキャナ（送料 ¥1,000) ㊉ ジェット 


ノク（送料無料） 移動自由(キャスター付) 


カラービデオプリンター（送料¥1,000 ) 


コーナー(送料¥1,000) 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 

価の20%引き OK/ TEL ください。 

X68000 用ソフトコーナー（送料1 ケ〜 5ケまで¥ 500) ゲームソフト （ 1ヶ〜20ヶまで送料¥ 500) 


Sr 


JR 新小岩駅 

I L r 


通前通り 



超特腼でクレジットが組める/ 


- > __ f 







































































































































DoGA*CG アニメー シヨン講座 


お 一， し U いよ DoGA の CG アニメーションが本格的に始動し始めたそ I 
ネーミングは安易だが，ついに基本システム“ CAD ” も今回ベールを脱ぐそ！ 
ここで紹介するのは D 5 GA のメンバー高津正道さんのロボットアニメーション 
2作品。上のロボットは指の関節までちゃんと作ってある。右下は CAD の画面。 


/J/i/AY Graphic Gallery 













MZ - 2500グラフイックエデイタ作成講座 




これが今月の特集でご紹介する，1 .5 
倍お得なビデオプリンタによる出力 
例だ。サンプルはすべて同縮尺 （62 
%) で①が ノーマルな 大きさ。②は 
文字領域に同じ画像を加えたもの。 
見るとわかるよろに文字領域ではド 
ットの比率がずいぶん違っている。 
これを補正して縦横を変え，全面に 
プリントしたのが右側の②と④だ。 
⑧は通常の拡大プリント，④は全体 
の輝度を少し明るめに補正したもの。 


① 




Oh ! X Graphic Gallery 


② 


19 



































特集 


活用八■ドテイスク S ブリンタ 


パソコンは本体だけでも十分にさまざまな可能性を見せ 
てくれる。しかし，用意された周辺機器を接続すること 
により，思いもしなかったような様変わりを見せてくれ 
る。八ードディスクは記憶装置，すなわちパソコンがす 
でに持っている機能の一部を強化するものだが，それを 
接続することにより得られるのは，コンピュータ環境の 
量的な変化ではなくて，むしろ質的な変化である。 
ひところのフロッピーディスクドライブがかなり安くな 
っても1ドライブ5万円程度 （5 インチ2□で）だったこ 
とから考えると， 40 M バイト10万円という八ードディス 
クユニットの市場価格は驚異的ですらある。 

八ードディスクの場合，やっと気軽に使える時代にはな 
ったが， X 68000 ではとりあえず接続するということだけ 
でも大問題となる。現在はまだ「なにがで吉るか」とい 
ったことを考える段階ではなく，それに至る前段階を整 
理しておかなければならない。 

そしてプリンタは出力装置としてパソコン単体では絶対 
にできないことを実現してくれる周辺機器だ。多くのプ 
ログラムで処理の最終目的となることもあり，パソコン 
の一部ではなく，対等な立場から CPU をアゴで使5こ 


とのできる周辺機器のひとつともいえるだろう。 

1988年11月号のプリンタ特集で運用のためのひととおり 
の解説を行っているので，今回はもう少し違った角度か 
ら活用を試みる。すなわち，プ U ンタをシステムとして 
考えたときに「なにか足りないものはないだろラか 7 j 
「もっと自由に使えないだろ*5か7」という希求に対する 
解答例だ。これらは，またさらに新しいシステムへの可 
能性を見せているよラにも思われる。引き続きあなた自 
身で次なる解答を導吉出してみてほしい。 

CONTENTS 


7機種接続 S 総チェック . 中野修一 

HARD 八ードテ’イスク雑学言冓座 . 莱野雅彦 

DISK HOW TO USE HD . 西川善司 

空間有効利用の心得 . 荻窪圭 


超初歩的硬式複写術入門 . 毛内俊行 

COPY キーメニュー . 宮島靖 

スーノ':ーワイドビデオコピー . 川上和彦 

24ピンプリンタエミュレータ . 湯浅夏樹 


賢いハード诗スタの選び方 


7機驗続 S 総打ツク 


Nakano Shuichi 

中野修一 


まずはどういったハードディスクが接続できるのかというと 
ころから見ていきます。各社から集めた7種類のユニットを 
X 68000 に接続し試用した結果とハードディスク選択時の注意 
点をまとめてみました。 


5 «号の使用機種集計で見ると Oh ! X 読 
者のハードディスク所有率が異様に高いこ 
とがわかる。サンプル数1000 (無論無作為 
柚出）に対して，242台という数字ですから， 
これがほとんど X 68000 ユーザーと考えるな 
ら実に57%にもなります。このうちのかな 
りの数はオマケで内蔵型のついてきた （ ？ ） 
ACE - HD ユーザーかもしれません。多少デ 
ータの偏りがあるとしても，ハードデ イス 
クに関心を持っている人は少なくないと思 
います。 

20 Oh! X 1989.9. 


今回はハードデイスタの導入と活用をテ 
ーマに特集を組んでみました。 

それではまずは導入編からいってみまし 
よラ0 


なにが使えるのか 


X 68000のハードデイスタインタフエイ 
スは SCSI の縮小版といった半ば独自のも 
のを採用しています（イニシエータにしか 
ならない）。しかし，ハードディスクをつな 


ぐ 際には大は小を兼ねるという意味から， 
SASI ( PC -9801 などのインタフェイス）の 
拡張版と考える とよいでしよう。 

SASI という規格は統一•规格としては SC 
SI に及びませんが， IBM - PC に採用された 
ことにより现在までのところ実質的な共通 
规格になっています。あまりハード的な制 
限によらず，論理的なブロック番号とコマ 
ンドでデータの受け渡しを行っているため， 
ふつうにつな げばた いていつながる「はず j 
です。 

しかし，接続してもうんともすんともい 
わないもの，つなごうとしてもコネクタが 
違ったりする場合さえあります（メーカー 
によっては変換ケーブルを用意していると 
ころ （ ICM ， 緑電子など）もあるので店頭 
で見てコネクタが違うものは変換ケーブル 
の有無を問い合わせてみるのがよいでしよ 
ラ)。 

今回， ハードディスクメーカーの 協力で 
X 68000 に PC -9801 用に市販されているハー 





















ハードディスク紹介 


特集活用八ードテイスク S プリンタ ：：：： 


Logitec LHD -34 V 


S 03 (257) 6371 



Logitec はシャーフ。にも OEM としてハードディスタを f 典給してい 
る実績のあるメーカー。純正の外付け 40 M バイトハードディスクは 
供給されていない力 5 ' さすがに X 68000 との相性はよいようだ。オー 
トリトラクトも備え，アクセス速度ほか性能的にもまったく申し分 
ない。 

この ハードデイ スク ユニッ トはインタフェイスに F 1 チップを搭 

載しており， PC -9801 シリーズで使用する場合には2 .7 倍の高速転 
送が行えるが，専用インタフェイスのない X 68000 ではとりあえず I 划 
係ない。前面にこのチップを使用するかどうかを選択するスイッチ 
がついており，一応低速モードで使用すれば問題はないはずだが， 
実際は高速モード•低速モードどちらでも$力作するようだ。ただし， 
速度は変わらない。 

高速モードが使えないなら旧型でもあまり変わりはない。ただし， 
編集室で使用している LHD -34 HR (34 V のひとつ前の型）ではなぜ 
か20を超えるパーティシヨンがうまぐ切れない。それ以外は 40 M バ 
イトをフルに使うこともできれば，小さなパーティシヨンで区切る 
こともできる。 OS -9 でもまったく問題はない。 


itec ITE -403 



006(532)0120 


X 68000 専用として発売されている数少ないハード デイス クのひと 
つ。容量は 40 M バイト，実売価格も手頃で，平均アクセスタイムも 
このクラス最高レベルで， と 非常にコス ト パフォーマンスが高く， 
特に難点のないハードデイスタユニットであるといえる。 

X 68000 専用というだけあって， Human でも 0 S 9 でもなんでも_ 
作する（当たり前か）。本体にあわせてグレイとブラックの2色が叫 
意されているのもうれしい。最近のハードデイスクは PC -9801 専 
として機能アップされていることが多く，その弊害として他機種で 
の使川時に障害となることも多い。 X 68000 で使う分には，分割使川 
を想定したり特殊コントローラへの対応などの余計なことがしてな 
いほうがいいのだ。 

また，ォートリトラクト機構を採用しており，電源谐 E 降ドが起 
こるとヘッドをシッビングゾーンに待避する。ただし，パソコンか 
ら ctd _ C を送ってもシッピングは行われない。シクピング時にへッ 
ドを侍避する音が「カシヤン」と# くのはいまいち気になる。へッ 
ドを機械的に固定しているためと思われる力 ? ，ほかのオートリトラ 
クト機ではこんな音はしないのだが。 


ドデ ィス ク ユニット を接続試験できること 
になりました。今回取り上げたものについ 
ては一部制限つきながら，なんとか X 68000 
に接続が可能です。 

それでは，それぞれのハードディスク紹 
介を交えながら， X 68000 用ハードディスタ 
の選び方を考えてみましよう。 


容量は適切か 


5 M バイトで始まり， 10 M バイト， 20 M 
バイトと容量の増えてきたハードディスク 
ですが，最近は 40 M バイトが標準といって 
いいでしよう。といっても， ハード デ ィス 
クの容 M に特に基準はありません。 OS のサ 
ポートしている範囲なら大きけれ.ば大きい 
ほどいいのは当然ですね。 

ふつうの Human が一度に管理できるのは 
40 M バイトまでです。しかし，ハードディ 
スクによっては1台を分割して使用するこ 


ともできますから， 40 M バイト以上のハー 
ドディスクでも簡単にあきらめてはいけま 
せん。今回は 80 M バイト， 140 M バイトのド 
ライブも扱ってみました。さらに6月号で 
紹介したハドソンの 384 M バイトのものも 
ありますが，個人で使える値段ではないの 
でここでははずしておきました。必要なら 
ば1989年6月号を参照してください。 

選択時の問題は予算との兼ね合いに尽き 
ます。ハードディスクは容 M が大きければ 
速く，値段も高くなるものですから，かな 
り迷ってしまうところでしよう。現状では 
標準的な 40 M バイトのものを選ぶのが無難 
なところです。ふつうの人には特に高いも 
のは必要ありません。 

しかし，接続できそうな安くて遅くて小 
さなハードディスクがあった場合なら少し 
考えてもよいかもしれません。容量が小さ 
くても，あるとないとではコンピュータの 
環境がまつたく変わってしまいます。最初 


のうちは容 M を気にすることもないでしよ 
ラ。 

しかし，使い込まれ，残り容量が2 M パ' 
イトを割ったハードディスタというのはフ 
ロッピーディスクよりも悲惨なアクセス速 
度となります。 10 M バイトはいつでも使え 
るというくらいの余裕を持った使い方がハ 
ードディスクを快適に使うコツです。容量 
が少なくなったらバックアップをとり，屮 
身を整理します。このときハードディスク 
をフオーマットしなおしてフアイルを順に 
入れなおせば速度が復活します。 


速度は十分か 


ハードデイスクは速いほうがいいに決ま 
っています。速度は平均アクセス速度，紅 
送速度といったもので表されます。平均ア 
クセス速度は一般的に見て小型デイスタの 
ほうが速くなります。こ れはへッ ドの移® 
特集 7 機種接続&総チエック 21 





















ハー K ' ディスク紹介 


緑電子 DAX - H 5 V 


ランドコンピュータ LDM -540 


0045(961)7511 


横置きタイプの 40 M バイ ト ハードディスク ユニット。 特に問題点 
はなく， Human でも 0 S -9 でも自由に組み込める。拡張用ドライブ 
の機能も持ち，装置番号は〇〜 9 に変更可能。 

最近のものに比べてややアクセス速度が遅いのが少し気になるが， 
それ以外にはまったく問題点はない。平均アクセス速度は性能表で 
は 40 ms ， マニュアルの冒頭では 65 ms となっている（表 1 では性能 
表のほうを参考にした)。また，性能とは関係ないけど，明るい緑と 
赤の LED がとっても綺麗。 

サービスコンセン トをひとつ持っているがこれは増設用の DAX - 
H 6 専用のもの。そのほかの用途での使用には動作保証されていない。 

横幅は X 68000 (PRO 以外）とほぼ同じ。このハードディスクの上 
に X 68000 本体を置き，隣に 21 型ディスプレイを並べるとちようどい 
い高さになる。このようなレイアウトは多少乱暴だが，このハード 
ディスクはもともと同型のハードディスクユニットを上に積み上げ 
るように設計されているので，電磁気などの問題はあまりないと思 
われる。省スペースというのも外付けハードデイスクの重要なボイ 
ントだ。 


006 (304) 8犯4 



いかにもヘビーデューティといった感じの 40 M バイトハードディ 
スクュニツト。平均アクセス 40 ms でオートリトラクト機構を備える。 

オートリトラクトといっても，一般的な堪圧降下によるヘッド待 
避機構ではなく，2 . 5秒以上アクセスがないと自動的に ヘッドを シッ 
ビングゾーンに侍避するという設計になっている。不意の地震など 
でも比較的安全に作業ができるということだろうか。電源を切る場 
合には最終アクセスから2 .5 秒以上間をおくことが必要 （ X 68000 か 
ら ctr 卜 C でシッビングすることも可能)。実際に使ってみると，なん 
らかの コマンドを 使ったとき，その コマンドが 起動したあと.少し 

をおいてもう一度ディスクアクセスが起きる。 2.5 秒といってもほ 
とんど直後という感じだ。惯れないとなんとなく不自然に感じるか 
もしれない。 

面白いのはライトプロテクト機能を持つということ。ディスク全 
体にしか指定できないが，電源スイッチとなるキーを W . P . の位置に 
することでハードディスクへの書き込みをハード的に禁止できる。 
開発中のプログラムの暴走でデータを失ったり人為的なデータ破壊 
を未然に防ぐことが可能だ。 


泔が違うため起こる物理的な傾向です。 

平均アクセス速度が 28 ms だと確かに使っ 
ていてもレスポンスが速いように感じます 
が，具体的にどの程度違うのかははっきり 
しません 。 ACE - HD の内蔵型が 80 ms ， では 
最新の 28 ms ドライブが3倍速いかというと 
そうでもないようです。 

また，ハードディスクの速度はドライブ 
ュニット の基本性能だけでなく， コントロ 
ーラの性能によって変わってきます。 

ものによっては，•度読み出したデータ 
をキャッシュメモリという内蔵 RAM に保 
存し，書き込みなしで同じ領域を呼び出さ 
れたら，ディスクをアクセスせずにこのキ 
ャッシュメモリから呼び出して高速転送す 
るという機構を備えています。実際，ディ 
スタを使用する場合，同じ領域を何度もァ 
クセスすることが多いのです。このような 
キャッシュ搭載機は同じスぺックの機械よ 
りかなり高速に感じられます。 
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また，最近の PC -9801 専用のハードデイ 
スタには高速化のため専用のインタフェイ 
スでしか動作しないものもあるようですの 
で注意しましよう。 


その他の注意 


そのほ力、，ハードディスクを導入する際 
に考慮すべき点をまとめてみると， 

• OS -9 での使用ができるか 
OS -9 ではディスタの管理が Human とは 
違いますから， Human で動いても OS -9 で 
は動かないということがあります。今回試 
験したドライブでもいくつかのものは OS - 
9での フォーマツ トができませんでした。 
Human に比べ フロツビー デイスタのアクセ 
スは遅いので， OS -9 である程度のことをし 
ようとするとハードディスタは必需品とい 
えますから，これは残念です。 

ただし， OS -9 を使わず Human のみで使 


う分にはまった〈問題ありませんから，こ 
れだけでそのディスクが使えないと考える 
のは早計です。 

• X 68000 本体のバージョンによる障害？ 

ICM 製のドライブュニットでときどき発 
生します。ディスクアクセスの途中でエラ 
一が発生しプログラムの実行が停止するの 
です0基本的にハードディスクまわりの回 
路は変更されていないのですが， ACE . PRO , 
EXPERT では大丈夫なのに初代 X 68000 で 
は少し問題があるようです。 

•分割使用について 

一部の機视には 40 M バイトの領域を 20 M 
バイト2つに分割できるものがありますが， 
これは MS - DOS 上のアプリケーションのな 
かにはどうしても2台のハードディスタを 
必要とするものや 20 M バイト以上の容量で 
はうまく動作しないものがあるためつけら 
れたモードです 0 Human で使っている限り， 
あまり関係がありません。この機能を使っ 
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ハードディスク紹介 


ICM STRIDE SR -80 


006(647) 2008 


| STRIDE 

80M バイトの容量を持つ大容量ハードディスク。ただし，通常の 
インタフェイスを使う限りでは 40M バイト 2 基としてしか使用でき 
ない（というより FORMAT コマンドの問題か？）。しかし，実質的 
には 40 バイトを超えるファイルを扱わない限り 40X 2 でも，使い勝 
手などで問題になることはないだろう。 

通常，ハードディスクの転送速度は 5 Mbit / s なのだ力 ? ，この機種 
では 10 Mbit / s の転送速度を実現している。そのためか， 40 M バイト 
の領域確保などを行っても他機種より数段速い。ァクセス速度も卜 
ップクラス，本体内にキャッシュメモリ （40 K バイト）を内蔵し， 
さらに萵速化を目指している（キャッシュの使用に特殊な操作は不 
要)。 

難点は 0 S -9 で FORMAT できないこと。さらに旧型機種では勋作 
が不安定なこと。初期型の X 68000 以外で Human を使用するなら問 
題はない。また， ICM のハードディスク ユニットは ハードディスク 
側のコネクタに特殊なものを使用しているので X 68000 と接続すると 
きには，変換用のケーブル ( HD - 3020 -01 :税別7,500円)が必要と 
なる。購入時にメーカーに問い合わせてみてほしい。 




ICM LESAGE 6040 HS 


006(647)2008 



横賄き 40 M バイトタイプのハードディスク。この機種も本体内に 
キャッシュメモリを内蔵している。なんと標準で 1 M バイト，般人 
6 M バイトまで抗張が可能だ。これらのキャッシュはごくふつうにハ 
ードディスクをアクセスするだけで内蔵のコントローラが勝手にキ 
ャッシュを見にいってくれるので使う側は余計なことをなにも考え 
る必娈はない。転送速度はごく一般的な 5 Mbit / s ながら,平均ァク 
セス速度は 2« ms と高速。大容量のキャッシュを考えあわせるとクラ 
ス最萵の高速性を持っているといえよう。 

注意点は前述の STRIDE と変わらない。 OS -9 での使用と旧機種 
での使用はあきらめたほうがいい。また，これも専用のコネタタを 
採⑴しているので X 68000 との接続には別売りの専用ケーブル (STRI 
DE と同じもの〉が必要となる。 

そのほか， ICM のハードデイスク マニュアルは 非常に力が入って 
いる 0 大半 は X 68000 ユーザーに は 不要な マニュアル （ MS - DOS での 
注意など）なのだが，ハードウェア マニュアル だけでも94ページの 
ボリュームがあり，内容もわかりやすい。使用機種と用途が限定さ 
れるのが残念だ。 


て分割したデイスクは単にパーテイシヨン 
を切った領域と違い，別々の装置番号が割 
り当てられます。 


導入編のまとめ 


今回テストしたハードデイスクで X 68000 
に接続できなかったものは，キャラベルデ 
ータシステムの CA -40 LG (24 ページのカコ 
ミ参照)，緑電子の LittleB シリーズおよび 
POKEDY シリーズ，コンピュータリサーチ 
の CRC - MH 4 など。このうちキャラベルの 
ものは最新の 3.5 インチ版です力す，旧型の5 
インチ版は ューザーの 柴野稚彦氏によって 
Human ， OS -9 など問題なく動作すること 
が確認されています （ H 540 S )。 

そして，今回は特に取り上げませんでし 
たが，純正ドライブ（内蔵型）はもちろん 
なにも問題なく動作します。 PRO , EXPE 
RT にしか使用できませんが，コストパフ 


オーマンスはそう惡〈ありません。欠点と 
してはスイツチが'切れないことくらいで’し 
ようか 0 なんといっても絶対的な省スぺ一 
スが可能になります。 PRO ， EXPERT ユー 
ザーの方は 当然第 •候補に挙げておくべき 
でしよう。 

ホ 木氺 

今回試用したのは山ほどあるハードディ 
スタのほんの ■ 部にすぎません。すでに他 
社の ハー ドデ ィス クを使用している方はぜ 
ひ編集 室 まで情報提供をお願いします。 

続いて活用編です。導入したハードディ 
スクの有効利用を考えてみましょう。 


闩 AM デ< スクの有効活用 


まず， X 68000 本体を1 M バイトメインメ 
モリのみで使っている方は ハードディスク 
導入より先に2 M バイトに増設することを 
おすすめします。 1 M バイトの RAM があれ 


ば，ほとんどのアプリケーションは走りま 
す。しかし，使用環境を整備しよう！:する 
とどうしても RAM が足りません。特にハ 
ードディスタを接続するとなにかとメモリ 
を消费してしまいます。 

さて，ハードディスクの普及とともに編 
集室では辞誉を RAM ディスクに載せるの 
をやめる人が増えています。ではどうして 
いるかというとハードディスクに辞書用の 
パーティションを設定してやるのです。 

RAM デイスタは200〜 300 K バイトにと 
どめ，通常の作業はほとんど RAM ディス 
ク上で行います。ハードディスクでやるベ 
きことと RAM ディスタでやるべきことを 
しっかり把握しておけば，どちらも最大限 
の力を発揮できます。 

ハードディスクにいつなにが書き込まれ 
てもかまわない領域を設定するなどすれば， 
RAM ディスクは思い切って小さめにでき 
るものです。その空いた分をメインメモリ 
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ハード'ディスク紹介 


CTS H □ び -100 


AFTER REPORT OF THE TEST 


003(835)1887 



140 M バイ トで 20 万円台という非常に コストパフォーマンスの 高い 
大容量 ハー ドディ スタユニット。 接続には ハ ドソンから出ている S 
CSI ボード，動作には Human 68 k ver 2.0 以上および， SCSI 用デバ 

イスドライバが必要。こち らについて は システムシヨ ップハドソン 
に問い合わせてみてほしい。まず， BIND コマンドで FORMAT.X 
を拡張して SCSI デバイス対応のものを作成しておき，フォーマット 
時はハドソン製の 384 M バイトの大容量ディスクを指定して 140 M バ 
イトの領域を確保する（マニュアル上の容量と少し遠うので注意)。 
SCSI 用のデバイスドライバが必要なので，当然(現在のところ） OS - 
9には対応できない。 

本体は3 つの ブロックに分かれ， デイ スクユニット，電源， コント 
口ーラからなる。将来的にはストリーマなども内蔵できるように設 
計されている。その分，筐体は大きくなってしまっている。 

この 140 M バイトのタイプ（ほかに80, 300, 600のシリーズがある） 
は HDQf シリーズのなかでもっとも遅いものだが，それでも速度的に 
はほかのハードデイスクより優位にある。従来のパソコン用とは一 
線を画す，本格的なハードディスクユニットだ0 


今回テストしたディスクのうち， X 68000 専用と明記してあるもの以外 
は，すべて PC -980 I 用として出荷されている ユニッ トを使用しています。 
表 I にこれら7機種の基本的なスペックと X 68000 で使用する際の基本的 
な注意点を挙げておきましたが，これも完全に動作が保証されたもので 
はありませんので，アプリケーションや使用条件によってはなんらかの 
問題が生じてくる可能性もあります。また，これらの内容は本誌が独自 
に調査したものであり，メーカーによって保証されたものではありませ 
ん。くれぐれも注意が必要です。 

ここで取り上げたユニットの多くは，ラインアップとして別容量の製 
品を持っています。今回は コス ト パフォーマンスの もっとも高いと思わ 
れるものを紹介しましたが，用途にあわせて同系列のドライブを検討し 
てみるのもよいでしょう。 

なお，今回の特集には間に合いませんでしたが，これら以外にもアイ 
テムから X 68000 専用のハードディスクユニットが近々発売予定となって 
います。これでサードパーティによる X 68000 専用機としては4台目にな 
ります。やはり，メーカーによって動作が保証されているというのは大 
事なことですから，こういった動きはおおいに歓迎すべきですね。 

また，今回接続できなかったキャラベルの CA -40 LG は X 68000 用に特殊 
フォーマットを施したものも用意されており，それを使うと Human 68 k 
でなら問題なく動作するようです。ただし，特殊なフォーマットのため， 
ユーザーによる再フォーマットができませんので注意が必要です（よっ 
て 0 S -9 不可)。 

今回紹介したハードディスクの多くが PC -980 I の横に置いて使うこと 
を前提にされています。 X 68000 の横に並べるには，デザイン的にも多少 
の工夫がほしいところです。 X 68000 のマンハッタンシェイプは本体とデ 
ィスプレイだけで完結しており，もはや横にハンパなものを置いても絵 
になりません。ハドソン製の 384 M バイトハードディスクなどは，ドライ 
ブ自体は筐体の下半分で収まるのに，わざわざ拡張 I / O ポックスと大きさ 
を揃えていましたしね。専用機が出てくるのなら，性能だけでなくデザ 
インにも気を配ってほしいものです。 

ハードディスクの普及率があがれば，それに対応したアプリケーショ 
ンなども期待できます。この記事が皆さんのハードディスク活用の手助 
けになれば幸いです。 


に当ててやれば，かなり自由で快適な環境 
が構成できます。 


テイスククラッシュにつし、て 


フロッピーディスクでは磁気ヘッドと磁 
性面が直接接触して信号の読み書きを行い 
ますが，フロッピーディスタの10倍以上の 
回転速度を持つハードディスタでこのよう 
なことを行うとディスタが傷だらけになつ 
てしまいます。ハードディスクではヘッドは 
磁 i 生面から浮いており，常に非接触でアク 
セスを行います。ですから，通常の使用状 
態では，ハードディスクはフロッピーディ 
スクよりもはるかに安全な記憶装置なので 
す。 

しかし，浮いているとはいえ，ヘッドと 
磁性面の間はミクロン単位でしかありませ 
ん。衝撃が加わるとヘッドは磁性面に接触 
し，データを破壊してしまいます。 
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ハードディスク関係の本を読むと，回転 
が止まり空気の流れがなくなるとヘッドが 
磁性面に密着してしまい，データを破壊す 
るので必ずハードデイスタの使用後にはへ 
ッドをシッビングゾーンというところに待 
避することが必要だと書いてあります。 

ふつうは衝撃を与えない限り，ヘッドを 
待避しなくてもそれほど問題はないはずな 
のですが，昔はディスクの電源を切るたび 
に確実に1クラスタずつデイスクを破壊し 
ていき，ある日突然起動不能になって使用 
者を驚かせるという ロシアンルーレットの 
ような機種がありました。 

最近はさすがにこういったことはなくな 
りました。 X 68000 では本体の電源 OFF 時 
にハードデイスクのシッビングを行うので， 
本体，ハードディスクの順に電源を落とせ 
ばまず間違いはありません。 

さらに電源を切ったり，停電などで電圧 
が下がったりすると，電源が切れる前に最 


後の力を振り絞って自動的にヘッドを最内 
周に待避するというオートリトラクト機能 
を持った製品も増えています。 

ではシッビングしておけばハードデイス 
クは安全かというと，これも考え方しだい 
といったところです。 ICM の マニュアル か 
ら引用してみましょう。 

「また，『シッビングゾーンに移動させる』 
という考え方についても弊社はあまり積極 
的に推奨はしません。ストップキーを押す 
ことによって，ヘッドがシッビングゾーン 
に恃避していても，強い衝撃を与えればへ 
ッドが磁気媒体に衝突し『ダスト』と呼ば 
れる磁気粉末をエンクロージャ内に飛び散 
らせます。そして，このダストは確実にハ 
ードディスクの性能劣化につながり，故障 
の発生確率を高めます。シッビングゾーン 
にそのたびごとに移動させなくても，また， 
少々の衝撃が与えられても障害を起こさな 
い ハー ドデ ィス ク ユニット の実现が根本で 
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表1 各社ハードディスクー覧 


メーカー 

し ogitec 

itec 

綠電子 

ランドコンピュータ 

ICM 

ICM 

CTS 

型 番 

LHD -34 V 

ITX -403 

DAX - H 5 V 

LDM -540 

STRIDE SR -80 

LESAGE 6040 HS 

HDoHOO 

価 格 

158,000円 

188,000円 

198,000円 

298,000円 

198,000円 

290,000円 

245,000円 

容 量 

40 Mbyte 

40 Mbyte 

40 Mbyte 

40 Mbyte 

80 Mbyte 

40 Mbyte 

140 Mbyte 

平均アクセス時間 

28 ms 

28 ms 

40 ms 

40 ms 

28 ms 

28 ms 

23 ms 

データ転送速度 

5 Mbit/s 

5 Mbit/s 

5 Mbit/s 

5 Mbit/s 

lOMbit/s 

5 Mbit/s 

5 Mbit/s 

キャッシュメモリ容量 

なし 

なし 

なし 

なし 

40 KB 

1 MB (〜 6 MB ) 

なし 

横 幅 

95 mm 

98 mm 

155 mm 

140 mm 

88 mm 

200 mm 

167 mm 

奥行き 

145 mm 

147 mm 

280 mm 

330 mm 

280 mm 

375 mm 

356 mm 

高 さ 

290 mm 

340 mm 

81 mm 

180 mm 

150 mm 

83 mm 

210 mm 

重 置 

3.5 kg 

3.4 kg 

3.5 kg 

6 kg 

3.2 kg 

5.4 kg 

10 kg 

消費電力 

24 W 

28 W 

<40 W 

く 70 W 

35 W 

45 W 

47 W 

AC OUTLET 



1 

2 




旧機種 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 

X 


0 S -9 

〇 

〇 

〇 

X 

X 

X 

X 

ID 変更 

0,1 

X 

〇〜 9 

0,1 

0,1 

X 

X 

オートリトラクト 

〇 

〇 

X 

o 

X 

X 


マニュアル ページ 数 

93 P 

22 P 

16 + 32 + 22 P 

64 P 

112 + 390 + 260 + 6 P 

94 + 420 + 260 P 

44 P 

インタフェイス 

標準 

標準 

標準 

標準 

標準 

標準 

SCSI 

拡 張 

O 

X 

〇 

〇 

〇 

〇 

X 


あると考えています」 

と，このように書いてあっても，同じマ 
ニュアルに電源 OFF 時にはヘッドをシッピ 
ングしてくださいと書いてあるのですから， 
やはりシッビングをしないよりはしたほう 
がいいのでしよう。ふつうのハードデ イス 
クではシッピングェリアはへッドの耐震性 
を増すような設計になっているようです。 


HumanV 2.0 での注意 


もともとハードデイスクは規定の容量以 
上の容量を持っています。また，出荷時す 
でにいくつかの欠陥トラックを持っている 
ことも考えられます。規定以上の部分は， 
これらの予備として使われるように設定さ 
れた部分なのです。 

ですから，少々欠陥トラックがあっても 
使うたびに増えたりしない限り欠陥品では 
ありません。 os もそれを考處して欠陥トラ 
ックがあった場合，フォーマット時に代替 
トラックという部分で代用するように領域 
を確保していきます。これで兒插、け上ちゃ 
んと欠陥トラックのないデイスクのように 
動作します。 

ところが HumanVer 2.0 の FORMAT コ 
マンドでは，たまにこの代替トラックの割 


り，てに失敗することがあります。使って 
いてどうしてもおかしいようなら，度 V 
erl.O でフォーマットしなおしてみるとよい 
でしょう。 

最後に DIR コマンドの高速化について。 
20 M バイトではあまり気にならないのです 
が， Human でハードディスクのディレクト 
リをとる場合，たとえば EXPERT-HD の 
40 M バイトディスタでは DIR コマンド実行 
後，カーソル 点滅3回分の間をおいてディ 
レクトリが表示されます。フロッピーディ 
スクなら瞵時に表示していたものがなぜか 
遅くなっています。 

これはディレクトリ表示の際にディスク 
の空きェリアなどを表示しているためです。 
せっかく高速 HDD をつけ， TurboConsole 
などで表示を高速化しても，これでは悲し 
〈なってしまいますね。 

そこで高速 DIR 用の変更をやってみまし 
た。これはシステムの書き換えですので， 
あくまでも自分の責任においてやってくだ 
さい。 command . xVer 2.0 の場合， 3 CADh 
バイト g からの FF 36 を7000に書き換えま 
す。バージョンによって違いがあるかもし 
れないので，必ず確認すること。 

こ れでデ ィレク トリが ノー ウェイ トで表 
示されるようになりました。ただし，デイ 


スクの使用量と残り容量の表示が0になつ 
てしまうので注意。 


まとめにかえて 


C コンパイラ， Z’sSTAFF, PrintShop な 
ど，大きなアプリケーションではハードデ 
ィスクを使わないと使いづらいこともあり 
ます。最近はハードディスク対応のゲーム 
まで作られるようになり，ハードディスク 
の用途も広がっています。 

ハードディスタを導入するということは， 
自分自身の環境を作るということです。こ 
れは，単にちょっと大きな外部記憶をつけ 
たというだけではありません。力*といって， 
ものすごく大きな主記憶を得たわけでもあ 
りません。使い方しだいで非常に便利なも 
のにもなりますし，使い方を誤ると逆にう 
っとうしい存在になるかもしれません。 

思考錯誤を繰り返してシステムを構築し 
ていくことは実はとても楽しいことです。 
バックアップをとり，中身を整理していく 
たびに，使いやすいシステムになっていく 
のがよくわかります。これも パソコンの 楽 
しみ方のひとつかもしれませんね。それで 
は，ハードディスクによる新環境をいろい 
ろと楽しんでみてください。 


特集7機種接続&総チ：!:ック之0 















































基礎から学べる 
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最近，注目の度合が増してきたハードディスク。しかし，そ 
の箱の中身の実態までは，そう簡単に知ることはできません。 
Kuwano Masahiko そこで，基本的構造から仕様解説と，あれやこれやを詰め込 

莱野雅彦 I んで徹底解説をお届けすることにしましよう。 


第1章 

旅立ち 


四角い箱の中身 


外部記憶装置というのは，デジタル信号 
だらけでいったいなにをしているかわから 
ない コンピュータの なかでは，珍しく物理 
的な動きを伴う装置です。それだけに，一 
般の人の コンピュータ というもののイ メー 
ジの多くは，外部記憶装置といったもので 
あったようです。昔の映画や マンガ などで 
は，吐き出された紙テープを両手で広げて 
「大変だ……」なんて台詞をしゃべってい 
る場面があったりして，四角い鉄の箱のな 
かで，磁気テープがグルグルと回っている 
のが コンピュータでござい とばかりに大き 
な顔をしています。 

紙テープなどはいまだに大学の実習など 
で使われることもあるようです力 ? ，さすが 
に人間がノリとハサミで修正できるような 
超低記録密度というのもさることながら， 

図1 ハードディスクの内部構造 


ポテトチップを1週間も出しっぱなしにし 
ておいても美味しく食べられるような環境は 
望むべくもない日本では，メディア自体の 
伸び縮みも問題で，雨の日用のテープなん 
ていうものが必要だったりと，使い勝手の 
面ではあまり関わりたくないしろものでし 
た。 

一方，磁気記録のほうは確実に発展を遂 
げています。大容量を誇る磁気テープは， 
ハードデイスタのパ、ックアップ用としては 
いまでもしっかり使われています。この磁 
気テープは，容量は大きいものの頭からテ 
ープを巻き取りながら読むしかないので， 
目的のデータにありつけるまでの時間がか 
かります。これを改善したのが磁気ドラム 
で，円筒を回転させながら，その表面に記 
録してい〈形式のものです。円筒を一定の 
回転数で回しておいて，ヘッドを回転軸と 
平行に移動すればよいというわけです。 

磁気ドラムは円筒の表面しか利用できな 
いので，占有する空間の割には容量が上げ 
られません。半径を2倍にすると円周は2 
倍になりますから容量も2倍弱くらいには 
できるのですが，逆に底面積は4倍にもな 
つてしまいます。それに，ドラムのなかは 


まったく無駄な空間となってしまいます。 

これを レコード のように円盤（デイスタ） 
の表面に記録するようにすれば，空間が有 
効に利用できるではないかという のが磁気 
ディスタ装置の考え方です。磁気ディスク 
は，ヘッドとディスクを分離したものと， 
一体にしたものに分けられます。 

前者の代表はフロッピーディスタでしょ 
う0以前は大きなディスクパックを使った 
ハードディスクもありましたが，いまでは 
まず見掛けることはありません。直径が60 
センチもあるくせに10メガくらいしか入ら 
ず，電源を入れるとしばらくフィルタを通 
した空気を循環させてからおもむろに動き 
出すというやっかいなしろもので，デカイ， 
重い，うるさい，オマヶに大飯（電気）喰 
らいでありました。光磁気ディスタも前者 
のタイプですが，こちらは小さい，静か， 
軽い，少食，そのうえ容量はハードディス 
ク10台分と，技術の進歩を見せつけてくれ 
ています。 

一方，後者の代表はなん!：いってもへッ 
ドとディスクを一緒にして密封した（俗に 
ウインチエスターと呼ばれることもあっ 
た）ハードディスクです。ウインチエスタ 
一というのは， IBM の開発コードで，それ 
が一般的に用いられるようになっていまし 
た力 5 '，最近ではハードディスタといえば密 
閉型が当たり前になったせいか，あまり耳 
にしなくなりました。 

ハードディスクの場合，磁気ドラムやフ 
ロッピーに比べてかなり高い記録密度で， 
しかもディスタの回転数も約10倍と大きく 
なってくると，ヘッドとディスクの位置関 
係を正確に保つ必要があり，またちょっと 
したゴミの付着もエラーのもとになってき 
ます0ですから，へッドとディスクを一緒 
にしてクリーンルームのなかで組み立て， 
密閉して作られます。 


磁気ヘッド 
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黒船の来日騒ぎ 


さて，パソコンの外部記憶装置のことを 
思い出してみることにしましよう。個人の 
ホビーとしての小型コンピュータでは，力 
セットテープが外部記憶装置のスタンダー 
ドとして長〈利用されてきましたが， 0 A 
化の波が押し寄せるにつれて，さすがに力 
セットでは厳しいものがあるということで, 
，次第にフロッピーディスタが使われるよう 
になり，ドライブ内蔵機種が増えたことも 
あってここ5年ほどの間に一気に普及しま 
した。 

今日のパソコンのような量産機ともなる 
と，コストに対する要求が厳しく，ドライ 
ブ メーカー 間の競争の激化とともに，いま 
では ハー ドウ ェアメーカーが 仕入れている 
値段は1台数千円ということです。ドライ 
ブの メーカーの ほうもかなり苦しい商売を 
強いられているようで，撤退の噂さえ流れ 
ている メーカー も2， 3あるようです。 

フロッピーディスクが安〈なれば，次は 
ハードディスクの番だというわけでもない 
でしよう力 ? ，あれだけ高かったハードディ 
スクも，ここ1，2年ほどの間に一気に安 
くなり，いまでは 40 M バイトでも売値は10 
万円を切るのが当たり前のようになってい 
ます。 

このきっかけになったのはおそらく，ア 
メリカのシーゲート社のドライブを使って 
10万円ちよっとで PC -9801 用のハードディ 
スタが売り出されたことでしよう。その後， 
モデルチェンジをして，前のモデルを半額 
以下で売り出すところが続出したところを 
みると，高値安定市場が突如，黒船騒ぎを 
図2 シリンダ，トラック，セクタ 


起こしたといったところでしようか。 

アプリケーションも大きくなり， いろい 
ろなものを連係したりするようになってき 
て，ハードディスクが欲し〈なってきたと 
ころに，かつていちばん値が張る周辺機器 
であったものが，プリンタと同じくらいの 
ところまできてしまったのですから，普及 
にも弾みがつこうというものです。かくし 
て，ショップの周辺機器の棚はプリンタと 
ハードデイスクが占拠するようになったわ 
けなのです。 


第 2 章 

八ードディスクの構造 


まずは基本構造から 


フロッピーディスタに限らずハードディ 
スタも，ついに登場の光磁気ディスクも， 
回転する円盤をまず同心円状の部分（トラ 
ック）に分割して，さらにそこをいくつか 
に区分けしたブロック（セクタ）を最小単 
位として読み書きを行っています。あるセ 
クタをアクセスするときはまず，ヘッドを 
目的のセクタのあるトラックの場所まで移 
動しておいて，あとはディスクが回って， 
目的のセクタが来るのを侍つわけです。い 
まのフロッピーディスクは両面に記録して 
いますからヘッドは2つ，ハードディスク 
ではディスタを複数枚持つものもあるので， 
その枚数の2倍の数のへッドがありますが， 
これらはすべて 一緒に ひとつの モーターで 
動くようになっています。 

へッドを移動せずにアクセスできるトラ 


特集活用八ードディスク S プリンタ 

ックの集まりをシリンダと呼びます。ディ 
スク1枚の両面にトラックがあれば，1シ 
リンダあたり2トラックというわけです 
(図2)〇 

余談ですが， CD - ROM の記録方法はちよ 
っと違っていて，データは内側から外側に 
向かって渦巻き状に記録されています。こ 
のため CD - ROM では任意のセクタを読み 
出すランダムアクセスが苦手なのです。 


大容量の秘密 


記録のやり方が同じなのに，ハードディ 
スクがフロッピーよりも圧倒的に大容量で 
あり，かつ高速であるというのはどこに違 
いがあるのでしようか。 

まず，大容量ということから見てみまし 

よう。ハードデイスタは フロ ッピーよりも 

高密度に記録してあるとはよくいわれます 
が，考えてみれば，同じ大きさで容量が大 
きいなら高密度であるのは当たり前の話で 
しょう。そこで EXE クラブ会員証兼電卓を 
片手にデータブックを調べてみました。す 
ると意外なことがわかりました（表1)。ハ 
ードデイスタの記録容量はフロッピーより 
も圧倒的に大きくなっていますが，個人が 
手にできるようなものに限ってみると1卜 
ラック当たりの容量は確かに増えてはいま 
す力す，フロッピーの場合とそう大きくは（何 
10倍も）違っていないのです。 

たとえば， NEC の5インチのハードデイ 
スクで PC -9801 用の純正ドライブといわれ 
ている， D 5146/5126 の1トラック当たりの 
容量は8 K バイトですが，これはフロッピ 


表1: D 5146 H の基本仕様 


項目 

内容 

記憶容量 


アンフォーマツト時 


1ドライブ当たり 

51.24 M バイト 

1シリンダ当たり 

83328バイト 

1トラック当たり 

10416バイト 

フォーマット時 


1ドライブ当たり 

40.3 M バイト 

1シリンダ当たり 

65536バイト 

1トラック当たり 

8192バイト 

ディスク枚数 

4 

ヘッド数 

8 

シリンダ数 

615 

ディスク回転数 

3600 ±0.5% 

トラック密度 

700 TPI 
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一の 2 HD フォーマットのとき L 同じです。 
容量を圧倒的に違うものにしているのは， 
トラックの密度によるものでした。1トラ 
ック当たりの容量はあまり変わらなくても， 
トラックの数自体が圧倒的に多いので，大 
容量になっているのです。 

トラック密度の単位はトラック/インチ 
( TPI )， つまり半径方向の1インチ当たり 
に何本のトラ ックが あるかという数値が 一 
般(こ用いられます。5インチの フロッピー 
ではせいぜい 60 TTI 程度ですが，先ほどの 
D 5146/5126 では， 700 TPI もあります。5イ 
ン チの フロッピーではデイスク 片面の トラ 
ック 数は約80ト ラック ありますが， D 5146/ 
•5126 では615もあります。トラ ック 密度は デ 
イスタの 小型化とともに増える傾向にあり， 
3.5 インチの 40 M のものでは1000 TPI くら 
い，さらに最近開発の進んでいる 2. 5インチ 
のものでは1200から1500 TPI 程度まで上げ 
て，大容量化が図られています。 


高速化の謎 


次に高速であるという面について見てい 
きましよう。高速にするということは，目 
的のセクタからいかに早くデータを引き出 
すかということです。この時間はディスク 
から引き出す準備が整うまでの時間と，デ 


ータの転送を開始してから終了するまでの 
時間に分けて考えることができます。前者 
のデータ読み取り準備のための時間のこと 
を アクセス 時間と いい， 後者のデータを取 
り出す速さをデータ転送速度といいます。 

この両者に共通するファクター（要因） 
のひとつがディスクの回転速度です。ディ 
スクの回転が速ければ，たとえ目的のセク 
夕がへッドの下を通りすぎたあとであって 
も，すぐに一回転してきますし，セクタの 
データを読み出す時間も少なくてすむはず 
です。 

調べてみると，なるほど大きく違ってい 
ます。 2 HD のフロッピーディスタでは1分 
間に360度回転が標準的なところですが,ハ 
—ドディスクのほうはというと，遅いもの 

でも2900回転， D 5146 も含め大半が3600回 
転程度と，フロッピーディスクの10倍もあ 
ります。 

ヘッドの移動も，大半のフロッピーディ 
スタではステッビング モーターを 使って お 
り，隣のトラックに移るまでの数ミリ秒 x 
移動するトラック分だけ時間がかかります 
が， ハード デイスタでは DC ブラ シレスモー 
夕一や，ボイス コイル モー タ ーといった， 
連続移動に有利なものを使っています。 

ステッピングモーターは，正確にある角 
度だけ回転させるというのは簡単にこなす 


のですが，それを除〈とステッピングモー 
ターはトルク（回転力）はない，電気は食 
うわ，回転数は上がらないわで，まるで良 
いところがありません。 

一方のボイス コイル モーターなどはこれ 
と正反対です。正確な回転角を得ることさ 
えできれば圧倒的な高速化が図れます。こ 
のようにハードディスクでは，速度重視で 
モーターが選択されています。懸案の位置 
制御のほうは，回路の集積技術にものをい 
わせて，手馴づけています。 

まず ホール素子やエンコーダを使って へ 
ッドの位置 センスを 行います。この情報か 
らヘッドの現在の位置と目標位置の差，現 
在のへッドの移動速度な どがわかり ます。 
これらの データによってモーターに 流す電 
流にフィードバックをかけ，さらに位置校 
正信号な どによる 補正を 加えるこ とで位置 
決め精度の確保を図っています。 

D 5146 のあとに登場した D 5146 H (登場し 
たのは3年くらい前）では，ヘッド移動に 
はボイス コイルモーターを 使い，ヘッド位 
置検出は エンコーダ， 位置校正には データ 
面のサーボ情報を A / D コンバータで読み 
取ることで行って，これらの制御のために 
ドライブ自体にマイクロプロセッサを内蔵 
させています。この方法で，シーク速度の 
最高値は4倍程度まで上がったそうです。 


図3 D 5 M 6 H 装置回路ブロック図 
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その D 5146 H でも，平均アクセス時間は40 
ミリ秒で，これは個人向けとしてもいまで 
は決して速い部類ではなくなってしまった 
のですから，ここ2，3年の進歩はやはり 
たいへんなものだと感じます。 


第3章 

フオーマツト容量 


消えた容量の行方 


フォーマット 容量と，アン フォーマット 
容量の差というのはフロ ッピー デイスタで 
も経験することです。たとえば 2 HD のフロ 
ッピー ではアン フォーマット 容量は1 .6 M 
バイトですが，実際に使えるのは 1 M バイト 
程度です。 

フォーマット 容量は FORMAT コマンド 
などを実行し，初期化処理を終わったとき 
の記憶容量ですから，アン フォーマット 容 
量といえば フォーマッ トする前の容量の こ 
とになります。 フォーマットし なければ 使 
えないディスクなのに，アン フォー マット 
容量とは奇妙な話です。これは次のような 
理由によるものです。 

デイスク 上でも データは すべて1か0か 
を記録しています。記録用の円盤自身やド 
ライブの仕様などによって，物理的にどの 
<らいの数の1/0を デイスク 面に記録でき 
るかが決まってきます。これがアンフ ォー 
マット容量です。 

一方，ディスクを使う側からすると，こ 
の書き込めるデータをすべて自分用のデー 
夕領域として使うことはできません。デイ 
スタを実際に使うためには，ディスクの各 
トラックをいくつかのセクタと呼ばれるブ 
ロックに分割して管理しています。ヘッド 
を目的のトラックに移動させたあとは，目 
的のセクタを正しく見つけなくてはなりま 
せん。 

このやり方には，ディスクの最内周部分 
に定間隔で穴を開けておいて，この穴に合 
わせて読み出すハードセクタ方式と，各セ 
クタの先頭に，このセクタが第何シリンダ' 
の何番目のへッドでアクセスされるトラッ 
クの第何セクタであるかといったような情 
報や，読み取りを安定させるための同期パ 


ターン領域などをフォーマット作業時に書 
き込んでおいて，それを手掛かりにアクセ 
スするソフトセクタ方式の2通りがありま 
す。細かい業界内部の動向までは詳しくあ 
りません力す，我々が通常手に入れられるも 
ののなかでは，おそらくソフトセクタ方式 
がほとんどだと思われます。これらの情報 
のために ユーザーが 使える領域が 減って く 
るわけです。 

ハードセクタ方式でもやはりシークにし 
くじったときに誤ってほかのトラックをア 
クセスしてはまずいので，各セクタの情報 
などを書き込んでいます。そのためデイス 
ク面をいっぱいに使うというわけにはいか 
ないのです。 


第4章 

ヘッドと磁気ディスク 


かくして電流は流れる 


ハードデイスタはフロツピーデイスタよ 
りも圧倒的に高速，かつ大容量なものです 
が，基本的な原理は同じで，要は円盤に磁 
性体をくっ付けたものの上に，ヘッドと呼 
ばれるコイル（電磁石）を近づけて，円盤 
を回転させながら電磁石に流す電流を制御 
してやれば，デ'イスク上はそれに応じた形 
で磁化され，電流を流さずとも単に近づけ 
るだけで磁化されたパターンに応じて誘導 
電流が発生するので，それを増幅してデー 



ドライブインタフェイス 

ドライブ自体のインタフェイスとして多く使 
われているのには SMD インタフェイス， ST 502/ 
412, ESDI などいくつかあります。 SMD インタフ 
ェイスはハードセクタ方式から流れてきたもの 
です。 STxxx というのは，アメリカのシーゲート 
社が自社のハードディスク用に作ったインタフ 
ェイスですが，国内外の各社で使われ，標準と 
しての地位を確保しています。これらのインタ 
フェイスはディスクのハードウェアと密着した 
もので，たとえばヘッドの移動のためにはへッ 
ド移動用のパルスを一発ごとに発生させてやる 
など，細々とした部分の面倒をみる必要があり 
ます。 

X 68000 などでも使われている SASI 準拠のイ 
ンタフヱイスや光磁気ディスクなどで使われた 
SCSI インタフェイスではこれよりもかなり上位 
の レベルに あるインタフヱイスで，ディスクの 



夕として取り出してやるということです。 
誘導電流なんていうと難しく間こえますが, 
要するに コイル （単なる電線でもいいわけ 
ですが）のそばで磁石が動けば，動いた通 
りに電流が流れるというだけのことです。 

日常的なもので，これを積極的に使った 
のには マイクロフオンな どがあります。別 
に意識しなくても，電流計やスピーカー， 
意外なところでは モーターに 向かって叫ん 
だだけでも結構な誘導電流は発生している 
のですから，かなり身近な現象といえるで 
しよラ。 

さらにこの応用で，ディスクごっこをし 
てみるのも面白いかもしれません。記録は 
少々骨ですが，再生だけなら作るのは簡単 
です0ヘッドとしては ェレキギターの ピッ 
クアップが使えるようです0ボール紙など 
の上に小さい磁石を並べて固定し，レコー 
ドプレーヤーや遠心分離器などに乗せてグ 
ルグル回しながらアンプをつないだサーチ 
コイルを近づけると妙な音が聞こえてくる 
でしょう（参考文献：『いきいき物理わく 

すべての セクタに連番を振って，読み害きなど 
の処理内容とこのセクタ番号などを与えるだけ 
で処理が完了します。 ST 502 などのインタフェ 
イスとのギヤッブを吸収する SCSI ( SASI ) インタ 
フェイスボードというものが長く使われてきま 
したが，ディスクの小型化，軽置化を求められ 
るなかで別ボードが必要というのは不利なこと 
もあって，いきなり SCSI インタフェイスが出て 
くるようなディスクも，最近では多くなってき 
ました。 

最近登場してきた 2. 5インチハードディスク 
である， JD - E 2825 (日本ビクター）でも，イン 
タフェイスは旧 M-PC XT / AT 式と SCSI になって 
います。旧 M - PC のほうは世界中で売れてしまっ 
た台数からしても，もはや無視できない存在な 
ので仕方ないと考えられるので （ IBM - PC の設計 
のまずさ，非常識さについては機会があれば一 
度紹介したい），基本的には SCSI のディスクと考 
えてよいでしよう。 
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わく実験』愛知 • 岐阜物理サークル，新生 
出版)。 

これは目に見える，驚異の低密度記録で 
すが，体験するには面白い実験といえるで 
しよう。ここからもっと高密度に記録，再 
生ができるようにするにはどうしたらよい 
でしようか。記録密度を上げるということ 
は，円盤の表面をよりきめ細かく磁化する 
ことです。つまり，正確に狙ったポイント 
を予定通りに磁化することになります。こ 
のためにはなにかと広がりそうになる磁力 
線を極力狭い領域に集めなくてはなりませ 
ん。また，磁化される領域が狭くなるとい 


すから，強い磁場を作る必要があります。 

まず，ヘッドは小さくしなくてはならな 
いでしよう。ヘッドが大きくては，狙った 
場所以外の場所まで磁化させてしまいます。 
ヘッドの厚さも，厚くないほうがよいでし 
よう。磁化する場所が細かくなるほどコイ 
ルを近づけたときに得られる出力が減りま 
すから，正確に拾い出すためにもディスク 
面とへッドの距離は極力近づけることが必 
図4 薄膜ヘッドの構造 


要です。ディスク側でもあまり深いところ 
まで磁化されるようだと，隣のビットの影 
饗を受けやすくなりますから，表面の磁性 
体の厚さも極力薄くしたほうが有利です。 


薄まりゆぐ\ッドと表層の関係 


デイスタのヘッドとして標準的に使われ 
てきたのはフェライトヘッドでした力 5 '，言己 
録密度を上げていくにつれて， Snoek の限 
界と呼ばれる，透磁率の周波数限界のため 
に 10 MHz の信号では効率が落ちてくるこ 
とや，飽和磁束密度が小さい，インダクタ 
ンスが大きいために速いデータ転送が難し 
いなどの欠点が目立つようになりました。 
最近は薄膜へッドや MIG (Metal In Gap ) 
へッドと呼ばれるものに移行しています。 
薄膜ヘッドというのは，薄い導体のパター 
ンを渦巻き状に作り，それを何層も重ねて 
へッドにするものです（図4)。 

この薄膜へッドというのは，紙の上に 6 B 
くらいの濃い鉛筆で渦巻きを描いて，その 
中心と外側に電池をつないでやると弱いな 
がらも立派なペーパー電磁石になりますが, 


当然，製造にはスパッタリングなどの LSI 
製造技術が生かされています。目6勺とする 
形状に精度よくへッドの形成ができること 
などから高密度記録の切り札的な存在です 
が，歩留まりが少々悪く，値段が高いとい 
うこともあって， コスト 追求の激しいこの 
業界では MIG へッドを採用する場合が多 
いようです。 

MIG へッドというのは，通常のフェライ 

図5 薄膜媒体の断面例 


トヘッドのギャップにあたるところに， フ 
エライトよりも飽和磁束密度の高いセンダ 
ストをはめ込んだものです。薄膜ヘッドよ 
りも安く作れるためローコストのデイスク 
で使われていますが，いずれ薄膜ヘッドが 
量産体制に入るようになってくればその座 
を譲ることになるとみられています。 

さて，一方の磁気ディスクの表層を成す 
媒体のほうはどうでしよう。小型のディス 
クドライブで長く使われてきたのは塗布媒 
体です。カセットテープなどでも同じよう 
な作り方をしていますが，要求される「薄 
さ」が一段と薄くなるにつれて均一に作る 
のが難しいことなどから，薄膜媒体と呼ば 
れるものに移行していくことになりました。 

薄膜媒体というのは，金属の磁性体をメ 
ッキやスパッタリングなどの方法で円盤の 
表面にくっ付けてやるものです。これらの 
方法では，非常に薄く均一な磁性膜が形成 
できます。磁性体はメッキ媒体では Co 系の 
合金膜，スパッタリングでは y - Fe 2 0 3 や Co 
系合金膜が使われます（図5)。 

薄膜媒体の開発で，磁性体の厚さは塗布 
媒体時の1/10以下，分解能は20%，出力は 
40%近く， SN 比（信号，ノイズ比）は4デ 
シベル以上の改善が行われました。 

磁性体をくっ付けられる側である円盤の 
材料はアルミニウム合金が主流のようです 
が，アメリカの Areal Technology の 3. 5イ 
ンチハードディスタではガラス基板を使っ 
ています。トラック密度が上がってくると 
温度変化などによる寸法，形状の変化がへ 
ッドの シークエラーの もとになりやすいの 
で，ガラス基板に注目したのでしよう。 


うことは読み出し時の出力の低下を招きま.それをギュッと小さくしたようなものです。 
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第5章 

SASI と SCSI 


2つのインタフェイス仕様 


SA^I (^hugart Associates System 
Interface ) は，アメリカのシュガート社が 
自社のハードデイスタ用に作ったインタフ 
ェイス仕様です。それをさらに進展させて 
複数のコンピュータでひとつの装置を共有 
する（マルチイニシエータ）ような機能や， 
同期伝送などの仕様追加を行い， ANSI で 
規格化を進めたのが SCSI (Small Com 
puter System Interface ) です。 

通常，周辺機器というものは，フロッピ 
ーデイ スク なら フロッビー 専用のやり取り 
の方法があり，プリンタならプリンタのや 
り方があるために，それぞれ専用のインタ 
フェイスが必要なのですが， SASI / SCSI で 
は，データのやり取りを行う方法を規定し 
ているだけで，その先に具体的になにがつ 
ながっているかについてはまったく関知し 
ていません。使う側からすれば，バスの先 
になにがあるかは知らないが，とにかくブ 
ロック番号を指定して，そこから何ブロッ 
ク読みたいよといえば，そこのデータが持 
ってこられることになります。つまり， 
SASI / SCSI インタフヱイスでは，つながっ 
ているものはハードデイ スク でも フロ ッピ 
一でも，ストリーマーやプリンタであって 
も，それこそ XI や MZ であってもかまわな 
いのです。 

SASI ではひとつのバスに8台までのコ 
ントロー ラをつなぐことができるようにな 
ってぉり （ SCSI では自分自身も1台と数え 
るので7台になります），さらにそれぞれの 
先に8台までの機器接続を許すような仕様 
になっています。特定の機器にアクセスす 
るときは まず， バス上の番号で コントロー 
ラを選んでから，その コントローラに 対し 
て，そこの何番目の ユニットに アクセスす 
るかを コマンドと 一緒 に送りつけてやるよ 
うになっているのです。もちろん，この 「ユ 
ニット 番号」というのも，ホストから分か 
れて見えているだけの話ですから，相手側 
ではこっそりひとつの デイ スタのなかを2 


つに 区分けしておいて，ホストには別々の 
ュニットが あるように教えてしまうという 
こともできます。 

これをやっているのがカタログで 「20 M 
バイト X 2 としても使えます」と書かれて 
いるものです。ホストはまんまとだまされ 
て（？）， 20 M バイトのディスクが2つある 
のだなと思って処理してくれるわけです。 

それではまず，現在 XI， MZ -2500, 
X 68000 ( PC -9801 も）など，多くのパーソ 
ナルコンピュータで標準ハードデイスクイ 
ンタフェイスとなっている， SASI インタフ 
ェイスを見ていきましよう。ここで用意し 
た相手側の機器は， NEC の DS 500 B -100 デ 
ィスタコント ローラ です。 PC -9801 用の純 
正ハードディスクである PC -98 H 33 (なん 
と 10 M バイト！）に入っていたのは，確か 
DS 501 B というコントローラでしたが，そ 
れのマニュアルを見つけ出すことはできま 
せんでした。しかし，この DS 500 B は型番こ 
そ戻っていますが，時期的に考えても 
DS 501 B より新しいはずなのと（マニュア 
ルの初版は昭和61年2月だ力 ? ，そのころに 
はすでに PC -98 H 33 は売っていた），いくら 
NEC でもインタフェイスの仕様をコロコ 
口変えるほど愚かではないだろうと思い， 
これを引っ張り出すことにしました。 

まず， SASI バスの信号を見てみましよう 
(図6)。意外と単純なので驚かれるかもし 
れません。双方向なのはデータバス （ DB 0 
- DB 7) とパリティ （ DBP ) の計9本だけ 
で，ほかの信号の方向は固定です。ホスト 
側から出力するのは ACK ， RST ， SEL の3 
本だけで，残る REQ ， BSY ， MSG , C / D , 
I / O は入力信号になります。 DS 500 B では 
SKE なる信号を勝手に追加していますが， 


雑学べの基礎知識 


アクセス時間，平均アクセス時間 

アクセス時間をさらに細かく分けてみると， 
目的のセクタのあるトラックまでのへッドの移 
動時間（シーク時間)，へッドが安定してデータ 
の読み取りが可能になるまでの時間，そして目 
的のセクタがやってくるまでの時間（回転待ち 
時間）になります。当然，この時間は現在へッ 
ドのあるトラックやセクタの位置などに大きく 
影響されることになります。運がよければ，す 
ぐ隣から読み出せるでしようし，最悪の場合は 
ディスクの最内周から最外周まで移動させられ 
たうえにまるまる丨回転分待たされることにな 
るでしよう。 

しかし，だからといって最良の場合と最悪の 


これはまさに小さな親切大きなお世話の典 
型例といえるでしょう。 

プリンタで標準となっている，セントロ 
ニクス プリンタよりもコネクタはひと回り 
大きい（セントロは36ピン， SASI / SCSI は 
50ピン）ですが，入出力信号の本数は大差 
ありません。これだけで，大容量デバイス 
と高速の入出力できるのです。 


SASI の信号 


1) データ ライン DB 0- DB 7 DBP 

データ や コマンドの やり取りのほか， コ 
ントローラを選択するために使います。 
DBP は パリティ ビットで， データが 01なら 
0，卩0なら1，といったように1のビット 
の数が奇数個になるように調整します。ピ 
ン 切り換えなどで パリティを 無視すること 
もできるようになっています。 SASI/SCSI 
バスでコマンド や データの正当性を 検証で 
きる唯一の手段ですし，特に コマンドでは 
図 6 SCSI/SASI バス信号線 

ホスト側 コン ト ローラ 側 



注) ATN は SCSI のみ， 

奇数番号ピンはすべて GND 


場合の時間をいわれても，あまり意味を成しま 
せん。まれには最悪値の保証が欲しいこともあ 
るでしようが，それよりも現実に使っていてど 
の程度速くなってくれるかのほうが重視される 
べきでしよう。 

次のアクセスで何ミリ秒かかるかは，具体的 
にいえなくても，ディスクにランダムにアクセ 
スしたとき，平均してどの程度の時間になるか 
は先ほどの個々の時間がわかっていれば確率論 
を使って割り出すことができます。この時間を 
平均アクセス時間と呼んでいます。 

一般的に，ハードディスクのカタログスぺッ 
ク上で，アクセス時間として公表されている数 
値は特に理由のない限り，この平均値のことを 
指しています。 
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1 ビット間遠うとまったく別のコマンドに 
なってくれたりするのでなるべく使うよう 
にしたいところです力 5 '，家庭やオフィスな 
どでは問題ないと考えているためか，パリ 
ティ回路分の 1 C (標準 TTL でも3個くら 
い）をケチったためか， PC -9801 ではパリテ 
ィを無視してしまいました。このためハー 
ドディスク側でもパリティを無視するのが 
当然のようになって現在に至っています 
(諸悪の根源だなぁ98は）。 

2) コントローラ選択信号 SEL BSY 
SEL は，ホストがコントローラの選択動 

作を行ったことをコントローラに知らせる 
のに使います。このとき各コントローラは 
データラインを監視して，自分が選択され 
たことを知ると BSY で応答します。 

3) ハンドシェーク信号 REQ ACK 
REQ は，コントローラがホストに対して 

データやコマンドな どの転送要求をする信 
号で， ACK はホスト側からの応答信号です。 
ホストがデータを読み込むのか，データを 
書くのかは次に出てくる I / O 信号で決まり 
ます。 

4) フヱーズ表示信号 C/D I/O MSG 

SASI のデータ転送は， コントローラの 選 
択， コマンドの 受け渡し，データ転送，実 
行結果の受け取りといった手順を踏んで行 
われます。これを間違えてしまうと，実行 
結果のステータスをデータにしてしまった 
り，データとして送ったつもりが コマンド 
として受け取られてしまったりといったこ 
とになってしまいます。 コントローラ 側は， 
ホストに対して自分が現在どのような動作 
状態（フェーズ）にあるのかを明示する必 
要があるわけです。このために用いられる 
のが C / D , I / O , MSG です。これら3つの組 
図7 SASI バスのフヱーズ遷移 


み合わせと，その内容は次のようになって 
います。各フェーズの意味などについては 
あとで説明します。 

C/D I/O MSG 

L H H コマンドフェーズ 

H H H データ 転送 フェーズ 

H L H データ 転送 フェーズ 

L L H ステータスフェーズ 

L L L メッセ ージフェーズ 

データ転送フェーズが2つあるのは，リー 
ドのときとライトのときがあるためで，リ 
ード時は I / O が L ， ライト時は H になります。 

見ればわかるように， C / D はデータか否 
か （ H ならデータ）， I / O は転送方向（しな 
らコントローラからホスト， H なら逆）， 
MSG はメッセージか否か （ L ならメッセー 
ジ> を示すように割り振られています。 

5) リセット信号 RST 
SASI バス上の全コントローラにリセッ 
卜をかける信号です。コントローラがディ 
スクになにをしていようと（たとえデイス 
クに書き込んでいる最中であっても），一方 
的にリセットがかかることになるので注意 
深く使う必要があります。 


SASI のフェーズ 


SASI では，バスの動作状態をいくつかの 
フェーズという単位に分けており，各フェ 
ーズを移行しながらデータ転送が進められ 
ていきます。フェーズの移行は SASI の動作 
を理解するための必須アイテムです。 

それでは， SASI のフェーズの移行をデイ 
スタからのデータ読み出しを例にたどって 
いくことにしましよう（図7)。 

1 ) バスフリーフェーズ（すべての信号線 
が H ) 



SASI バスがまったく使われていない状 
態です0誰もバスを使っていないときは， 
終端抵抗のおかげですベての信号は H レべ 
ルになります。出発点は必ずこの状態です。 

2) セレクションフェーズ （ SEL 力ぐ L ， そ 
の後 BSY がし） 

ホストが SASI バス上のコントローラを 
選択するフェーズです。ホストはデータラ 
インのいずれか1ビットを L にして SEL を 
L レベルにします〇 DBO が L だったら ， ID 
番号が0のコントローラが， DB 4 が L なら 
ID 番号が4のコントローラを選択するこ 
とになります。各コントローラはスイッチ 
設定等で0から7までの異なる ID 番号と 
呼ばれる固有の番号を与えられていますの 
で，各コントローラはその設定値と見比べ， 
選択されたのが自分だった場合には BSY 
を L にして応答します。ホストは BSY が L 
になったのを見てセレクションの成功と見 
なし， SEL を H レベルに戻します。 BSY は 
コマンド実行がすべて終了するまで L にな 
ったままになります。 

3 ) コマンドフェーズ （ C / D が'1_， I/OMSG 
は H ) 

セレ クシ ョ ン フェーズで選択された コン 
トローラは C / D を L ， 1/0, MSG は H とし 
て，ホストに対して コマンド フェーズにな 
ったことを示します。 

コマンドの送出には REQ と ACK の信号 
を使ったハンドシヱークによって行います。 
SASI ではコマンドやデータの区別なく，転 
送はすべて REQ—ACK ハン ドシェークで 
行われます。当然，転送方向によって2通 
りの動きが考えられるわけですが，コマン 
ドフェーズではホストからコントローラの 
向きになります。このときのハンドシェー 
ク 手順は次の よ うになります。 

•コントローラは REQ を L に します。 

1 

• ホストは コントローラに 与える コマンド 

をデータラインに乗せ， ACK を L にします。 

i 

•コント ローラは ACK が L になったのを 
見てコマンドを引き取り， REQ を H に戻 
します。 

•ホストは REQ が H になったのを見て 
ACK を H に戻します。 
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•コント ローラは ACK が H に 戻った のを 
見て1回の転送終了とします。 

SASI のコマンドの多くは6バイトで構成 
されていますので，この手順を6回繰り返 
してコマンドの受け渡しが完了します。 

4) データ転送フェーズ （ I / O が丄， C / D . 
MSG が H ) 

コマンド転送が終わったあと，コントロ 
ー ラはコマンドの解釈を行います 3 コマン 
ドが，データの転送を必要としない場合に 
は，すぐにステータスフェーズに移行しま 
す。データ転送を伴うものであった場合に 
は，コントローラは C / D と MSG を H ， I /0 は 
データの向きがホストからコントローラ 
(ライト動作）なら H ， 逆にコントローラ 
からホストなら L になります。いまの例は， 
ディスクからのリード動作ですから， I/O 
は L になります。 

データの受け渡しは1バイトごとに行わ 
れますが，これには コマン ドフェーズのと 
きと同じように REQ-ACK ハンドシェー 
クが使われます。データの転送方向が逆に 
なる以外はほとんど同じになっています。 
•コン ト ローラは データを データ ライ ンに 
乗せて REQ を L にします。 

I 

•ホストは REQ が L になったのを見てデー 
夕を読み， ACK を L にします。 



モーター 


ディスクのへッド移動の動力としてはステッ 
ピングモーター，直流モーター，ボイスコイル 
モーターの3種類にほぼ集約されます。 

ステッピングモーターは，その名のとおりパ 
ルス電流を流すたびにカクカクとデジタル的に 
回るものです。与えたパルスに応じた回転角が 
得られ.割と簡単に精度が出ることからフロッ 
ピーディスクのへッド移動用のモーターや小型 
のロポットの動力はほとんどこれが使われてい 
ます。毎年，科学技術館で行われるマイクロマ 
ウス大会の参加マウスのほとんどは，ステッピ 
ングモーターを使っています。 

直流モーターはブラシのあるものとないもの 
に分けられます。ブラシというのは理科や技術 
科の時間に習ったような磁界のなかでコイルを 
回すタイプのモーターに電流を供給するために 
使うバネのことです。コイルの回転に応じて流 
す電流の向きが自動的に切り換わるため，回り 
続けられるわけです。構造は簡単，安価で，小 
型であるわりにはトルクが大きいのですが，な 
にせ回っている間，ずっとブラシがこすられて 
いるので自ずと寿命が限られてくるうえ，ブラ 
シとコイルの接点で火花は出る，コイルに流す 
電流はすべてブラシとコイルの接点を通過する 
ので，あまり大きな電流を流すとブラシとコイ 


1 

•コントローラは ACK が L になったのを 
見て REQ を H に戻します。 

1 

•ホストは REQ が H に戻ったのを見て 
ACK を H に戻します。 

これはデータをセットする側が変わっただ 
けでほかはほとんど同じです。 

5) ステータスフェーズ （ C/D*I/C^’L ， 
MSG が H ) 

データ転送が終了すると，コントローラ 
はステータスフェーズに移行します。ステ 
ータスフェーズではコントロー ラは1バイ 
卜のステータスバイトをホストに送ります。 
この受け渡しも REQ-ACK ハンドシェー 
クで行われます。ステータスバイトではコ 
マンドの実行が正常に終了したか否かを示 
すデータです。もし，ェラーがあればさら 
に詳細なステータスを得るためのコマンド 
を送り直したり，ェラーになったコマンド 
をリトライ（再試行）するなりの処理を行 
う必要があるでしょう。 

6 ) メッセージフェーズ （ C / D ， I / O , MSG 
がすべて L ) 

一連の処理が完了したことを示すフェー 
ズで，1バイトのメッセージバイトをコン 
トローラからホストに転送します。 DS 500 
B ではメッセージバイトはいつでも0です。 

ルの接点が溶けてしまう，低い回転数や一定速 
度での回転をさせるのは難しいなど，ブラシが 
あるが故の問題がたくさん出てきてしまいます。 
このような特性から，ブラシ付きのモーターは 
模型（いわゆる，マプチモーター）やカメラの 
動力など，長時間の連続回転を必要としないよ 
うな用途に使われています。 

ブラシレスモーターというのはその名のとお 
り，この諸悪の根源たるブラシを取り払ったモ 
ーターです。コイルのほうを固定して，コイル 
に流す電流をコントロールすれば，やはりモー 
ターとして回転させることができます。 AC (交 
流）モーターは基本的にブラシレスで，コンデ 
ンサを使って交流電流の位相を90度ずらしたも 
のを使うことで磁場を回転させ，モーターはそ 
れに合わせて回っています。身近なところでは 
扇風機のモーターがこのタイブです。 

この AC 電源の代わりに，直流電源をもとに卜 
ランジスタや IC によって好きな周波数の電流を 
作り出し，モーターに与えるようにしたのが DC 
ブラシレスモーターです。回転数を自由にコン 
トロールできること，回転数を検出してフィー 
ドバックをかけ，回転数を安定化するなどの細 
エが割と容易であることなどが特徴です。機械 
的にも電気的にも静かで性質のよいモーターな 
ので， CD プレーヤーを始め，長時間回転する必 
要のあるところにはほとんどのところでこれが 



SCSI ではハード的には ATN 信号が増え， 
さらに平衡伝送用の仕様が作られるなどし 
ました0フェーズのほうはアービトレーシ 
ョンフェーズ，リセレクションフェーズ， 

メッセージアウトフェーズが追加されまし 
た。さらに細かなタイミングなどを見てい 
くと，微妙に違うところがあります。特に， 
セレクションフェーズのタイミング， 
REQ—ACK ハンドシェークのタイミング 
などでは，最低限度確保しなくてはならな 
い時間が規定されてぉり，無制限に高速応 
答できた SASI とはずいぶん異なっていま 

使われています。 

ボイスコイルモーターは，身近な例があまり 
ありませんが，動作としてはスピーカー（ダイ 
ナミックスピーカー：最も一般的に使われてい 
るタイプのものです）を考えればよいでしょう。 
スピーカーの場合には，永久磁石のなかにボイ 
スコイルと呼ばれるコイルが置いてあって，こ 
こに流す電流に応じてコイルが動き，それに伴 
ってコーン紙が振動し，音を出します。 

もしこれらを見たことがなければ，粗大ゴミ 
としてテレビやラジオの類が捨ててあったら， 
スピーカーをはずして分解してみるとすぐに納 
得できるでしょう。あとは強力な磁石として， 
スチール棚にでも張り付けておけば，メモクリ 
ップくらいには使えます（くれぐれもディスク 
と仲良くさせないようにご注意あれ)。 

この「コイルが動く」ということをそのまま 
利用したのが，ボイスコイルモーターです。こ 
の構造をそっくりそのままひっくり返して，コ 
イルのなかに永久磁石をおいて，磁石を動かす 
ようにしたものはソレノイドと呼ばれ，こちら 
は鉄道模型のポイント切り換えや，大きなとこ 
ろではバルブの開閉制御などに使われたり.して 
います。コイルを動かさないで済むという利点 
はありますが，なにせ磁石が重いので素早い電 
流変化に対する応答ではボイスコイルにかない 
ません。 
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す。また， SCSI ではホストにあたるものを 

イニシエータ，コントローラにあたるもの 

をターゲットと呼んでいます。 

さて， SCSI は複数のイニシェータが存在 
できるようになったため，バスを使いたい 
もの同士で調停を立てなくてはなりません。 
この調停作業を行うために追加されたフェ 
ーズがアービトレーションフェーズです。 
また，イニシェータが複数になると，たと 

えばフォーマツトコマンドのようにコマン 

ドの実行に何分もかかるようなものを発行 
したとき，完了までバスが使えな〈なって 
はほかのイニシエータが迷惑します。このよ 
うなコマンドを発行したときは一度バスを 
解放して，パ、スフリーフェーズにしてほか 
のイニシエータにバスを明け渡し，実行が 
完了してからターゲット;側が，自分にコマ 
ンドを i ’ 度したイニシェータを呼び出す方法 
がとれるようにしました。このフェーズが 
メッセージアウトフェーズです。 

メッセージアウトフェーズでターゲット 
が自分を呼び出したイニシェータを認識す 
るため， SCSI ではイニシェータも ID 番号を 
持ち，セレクションフェーズのときに自分 
の ID も同時に出力するようにしています。 



サーボ方式 

ヘッドを正しく，目的のトラックに移動した 
かどうかをチェックし，ずれがあれば補正する 
のがサーポ回路の役目ですが，このチェックは 
ディスク上に記録してあるサーポ情報をもとに 
行われています。サーポ情報を各トラックの先 
頭（インデックスサーボ）や各セクタの先頭（セ 
クタサーポ）の情報に含めてしまうのをデータ 
面サーボ，ディスクの一面をまるごとサーポ情 
報専用面にしてしまうのをサーボ面サーボとい 
います。 

今日のようにディスク枚数が I 〜2枚が普通 
になってくると，貴重なディスクの一面をまる 
まる占有されてしまうサーポ面サーポは，かな 
りもったいない使い方ということになります。 
ほかの方式にとって代わられることになるのが 
自然な流れだろうと思います。 

欠陥セクタの処理 

ハードディスクの全面がすべて健全で，完全 
な機能を果たせるというのは理想ではあります 
が，あれだけの精密機器ですので現実にはどう 
してもデータの読み書きがうまくできないセク 
夕が出てきます。このようなセクタを欠陥セク 
夕，欠陥セクタを含んだトラックを欠陥トラッ 
クと呼びます。フロッピーディスクでは容置も 
それほど大きくなく，また取り外しが自由にで 
きるので，欠陥セクタの処理を行わない場合も 


SCSI ではこのほかにも， ACK を侍たな 
くても，いくつの REQ は一方的に送りつけ 
られる同期モード伝送などがサボートされ 
たりとだいぶ拡張が行われています。 

このようにいくつかの違いはありますが， 
SASI はフル SCSI のサブセツト版としてな 
んとか使える場合が多いようです。 

ただ，細か〈見ていくと，規格とはいい 
ながら自由度が大きく， scsr 準拠とはいっ 
てもどこまで勝手なつなぎ替えができるの 
か不安を感じさせられる面がなくもありま 
せん。 


コマンド概略 


SASI / SCSI で使用されるコマンドは，ま 
ずグループ（またはクラス）という区分け 
がなされ，さらにそれが最大32種のオペレ 
ーシヨンコードに分類されています。グル 
ープは〇から7までですから3ビット，コ 
ードのほうは5ビットで，両方合わせてち 
ようど1バイトとなっています。実際にコ 
マンドとして送る場合にも，この両者を合 
わせて1バイトデータにして送っています。 
通常使用するフォーマツトやリード/ライ 


珍しくありませんが，ハードディスクでは欠陥 
セクタの処理は必修科目です。 

欠陥セクタ/欠陥トラックの処理としては，あ 
らかじめ予備のセクタ/トラックを設けておい 
て，欠陥があるとわかったときにそのセクタ/卜 
ラックを使用禁止にして予備の領域を使うよう 
にする「代替えセクタ/トラック法」と，欠陥が 
あるとわかった所をスキップする，「スキッピン 
グ法」の2通りがあります。また，代替えセク 
夕/トラック法では代替え領域を，ディスクの最 
終部分近辺に集中して配置する方法と，何トラ 
ックかおきに分散配置する方法が考えられます。 

ほとんどのフアイルが連続したセクタを使う 
ようになっているとすると，アクセス時間が一 
番有利なのは「スキッピング法」，「分散代替え 
トラック法 j , 「集中代替えトラック法」の順に 
なりますが，実際には「集中代替えトラック法」 
が用いられる場合が多いようです。これは，使 
っているうちに発生する欠陥（成長型というこ 
ともあります）に対処するのが容易であること， 
ほかの方法が割と面倒であることと，代替え領 
域を最終部分に集中させ，そこに一度移動して 
からまた戻ってくると考えれば確かに時間がも 
ったいないようですが，確率とからめて考える 
とほかの方法と比べてそれほど悪い値にはなら 
ないことが計算されるからでしょう。 

代替えセクター法では，各トラックにひとつ 
ずつ予備セクターを設ける方法も考えられます 
が，あまりにも無駄が多いためにほとんど使わ 
れることはありません。 


卜といったコマンドはすべてグループ0に 
なっています。 SCSI でも同様です。 

SCSI では，グループ0以外のコマンドと 
してはグループ1にコンペアとコピー&ベ 
リファイがあるだけで，グループ2，3， 

4とグループ5のコード0から F が ANSI 
標準の拡張用，グループ5のコード10から 
1 F までと，グループ6，7は各社が自由に 
使ってよいコマンドエリアになっています。 

コマンドのほとんどは6バイトで構成さ 
れています。フォーマット，リード/ライト 
などもすベて6バイトです。 SCSI では6バ 
イトで足りないときのために10バイトコマ 
ンドと12バイトコマンドのフォーマットを 
定めています。6バイトコマンドではブロ 
ック番号（セクタ番号〉の指定が21ビット 
しかないので，光磁気ディスクのような大 
容量メディアでは完全に不足します。ぉそ 
らく10バイトないし12バイトコマンドが用 
いられていると思われます。 

DS 500 B では，クラス1に拡張リード/ラ 
イトと称して10バイトコマンドを追加して 
いますが，ブロック番号は下位21ビットの 
み有効としているので，ほとんど意味をな 
していません。 

これらの コマンド すべてについていちい 
ち説明していては， Oh ! X の誌面を不法占拠 
した罪で「1年間の缔切厳守」なんぞとい 
ぢめられそうなので，ここでは主要な5つ 
の コマンド だけを紹介してぉきましよう 
(グループはすべて0です）〇これだけでも 
通常の使用では十分なはずです。エラーが 
発生したら，パ、スの RST を使ってリセット 
して，リトライすればよいでしよう。 

1 )TEST DRIVE READY ( コード 00) 


0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

*0 

0 

0 
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X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 
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X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 
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X : I /〇のいずれでもよい 
d :ドライブ番号 


指定したドライブがレディ（使用可能)状 
態にあるかどうかをチェックします。電源 
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を投入したあとや， RST 信号を使ってリセ 
ットしたあと，使えるようになったかどう 
かのチェックに使います。コマンドの2バ 
イト目の OOd となっているところは ユニッ 
卜番号ですが， DS 500 B ではサポートでき 
るのは2台までなので上位2ビットは常に 
0になり， d がドライブ番号を示すことに 
なります。 

このコマンドはデータ転送を伴わないの 
で，コマンドフェーズのあとはすぐにステ 
ータスフェーズになります。ステータスフ 
ェーズで渡されるステータスバイトはコマ 
ンドの種類によらず，次のようなフォーマ 
ットになっています。 


0 0 d X X X ERR PE 


上位3ビットの 00 d は，コマンドの2バ 
イト目で渡したものと同じです。 ERR はコ 
マンドの実行が正常に行われなかったこと 
を示すもので，1でエラーを示します 。 PE 
はパリテイエラーで， DB 0- DB 7 の8ビッ 
卜のデータとパリテイビット （ DBP ) のつ 
じつまが合わないときに1にセットされま 
す。ただし， PC -9801 仕様ではパリティを無 
視しているので，これがセットされること 
はありません。 

2) RECA し旧 RATE (コード 01) 
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X : I /〇のいずれでもよい 
d :ドライブ番号 

R : 0のときリトライする。 I ならリトラ 
イしない 

S : 0のときオーバーラップシーク禁止， 

I で許可です。 I にしたあとはコマン 
ド実行前に TEST DRIVE READY コマン 
ドで，ディスクが使えるか（シークが 
完了したか）を確認しなくてはなりま 
せん 

ヘッドをトラック0の位置に付けるとと 
もに，ドライブ内部のエラーをクリアしま 
す。このコマンドに限らず， 6バイト目の 
データの指定がよくわからないときは0を 


入れておけば大丈夫です。 

3 ) FORMAT DRIVE ( コード 04) 
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( MSB ) 論理アドレス 


論理 

丨ァ 

K 

レス 



酬 

理アド 

レ 

ス ( LSB ) 




インタリー 

ブファクタ 



R 

0 

P 

F 

BB 

X 

X 

P : 

0のとさ， 

フオ- 

ーマットデータとして 


6 C „ を使い， I のときには E 5„ を使いま 
す 

BB :上位ビットが0のときにはセクタバ 
ッファモードとなり， 5バイト目のイ 
ンタリーブファクタに従ってフォーマ 
ットします。上位が丨，下位が0のと 
きはトラックバッファモード，上位が 
I で下位が丨のときはトラックキャッ 
シュモードになり，いずれの場合もイ 
ンタリーブファクタの指定は無効にな 
ります 

指定した論理アドレスからドライブの最 
後のブロックまでフォーマットします。論 
理アドレスは，ディスク上の各セクタにデ 
ィスタの先頭から順に割振った連続番号で 
す。すべて0にすれば，ディスクの全面を 
フォーマットすることになります。 

4 ) READ ( コード 08) 
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( MSB ) 論理アドレス 
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ブ I 

コック 数 
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E : 0のとき ECC によるデータ修正を許可 
します 


指定した論理アドレス番号のセクタから， 
ブロック数で^*定したセクタ数分だけデー 
夕を読み出します0 E ビットはディスクへ 
の書き込み時に付けておいた ECC コードに 
よって，データにエラーが発生したときに， 
自動的にデータの修正を行うことを指示す 
るもので，通常は0にしておいたほうがよ 
いでしょう。 

このコマンドには，データ転送フェーズ 
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が伴つています。 

5 ) WRITE ( コード 0A) 
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( MSB ) 論理ァドレス 

論理アドレス 

論理アドレス （ LSB ) 
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BB 

X 

X 


指定した論理アドレス番号のセクタから, 
ブロック数で指定したセクタ数分だけデー 
夕を書き込みます。 

このコマンドもデータ転送 フヱー ズを伴 
います。 


やっぱり奥は深い 


あまりにも高価でパーソナルとは口が裂 
けてもいえなかったために，取り上げる機 
会のなかったハード デイスタを ついに攻め 
ることになりました。当初はあまり突っ込 
む必要はないだろうとタカをく くっていたの 
ですが，本気で調べていくとそんなに甘い 
ものではありませんでした。ハードデ イス 
クというのは m 磁気学，機械工学，街_エ 
学，電子工学，情報工学など，物作りに絡 
む技術，それもかなり高度な部分の集合体 
だったのです。本気でやっていったらハー 
ドだけで最低2巻， SASI / SCSI ではどう考 
えてもまる1巻，さらにアプリケーション 
などでの応用だけでも1巻となって本屋に 
並んでいることを考えると，「雑学ハード デ 
イスタ 全何卷 j なんていうことになっても 
おかしくないくらいです。 

今回はなるべく広く，しかもところによ 
っては少し深くと，アサガオの種まき式に 
いろいろなところを つついて みましたが， 
いかがだったでしようか。なにか興味が出 
てきたら教^•書なりそれなりの専門書を当 
たってみると良いでしよう。理工学系の大 
学があれば，そこの生協などで買えるで I 
よう（生協の会員でないと割引はしてもら 
えないだけのことで，誰でも買うことはで 
きるはずです）。 

とにかく，このなが一い解説に最後まで 
お付き合いいただいて，お疲れ様でした。 
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超初心者に贈る 

HOWTO USE HD 


ハー ドディスクはまったく初めてという西川氏がついに1台 
の ハー ドデイスクを手に入れました。 マニュアル 片手にあ 一 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


でもないこ一でもないと大奮闘。初心者の目から見た> 
ディスク入門です0 


初めての八ードテイスク 


これまで隐してきたけれど実は私こと m 
川善は初体験なんです。なんの初体験か 
ってそれはタイトルを読めばわかりますよ 
ね。そう，私は今まで松茸を食べたことが 
なかったのです，じゃなかった ハード ディ 
スク（以卜 HD ) を持っていなかったんです0 
ところがこの問秋鬼原へ フラフラ ツと立ち 
寄った G HD の安いこと安いこと。昔は10 
M バイトの HD は20〜3()"しましたが，今 
では 40 M バイトが10万円を割っているとい 
う……。私は驚きのあまり，駅前の客リ I き 
のおじさんの後ろに ついて 行ってしまい， 
ふと我に帰ったときには 40 M バイトの HD 
を買わされていました。うう，明日から， 
分ご版はぺヤング（注 1) だな，と思いつ 
つ帰路についたのでした。 


H □をフォーマツト 


うしし っ， セッティングはこれで OK だ。 
昨日まで BASIC プログラムをコンパイルす 
るのに，いちいち C コンパイラのディスク 
のマスターをコピーして，いらないフアイ 
ルを消してデイスクの容量を稼いで，ふぅ， 
それからやっとソースをコピーしてコン ハ。 
イルしてましたからね （ X 68000 の C コンパ 
イラはコンパイルの途中，いろんなフアイ 
ルをデイスタに作るから，コンパイルする 
ソースの人きさに応じたある程度の空きエ 
リアが必要なのだ)。今日からそんなことを 
しな〈て^?みそうだな，などと思いつつ H 
uman 68 k ver . 1 .00 を立ち I ••げます〇 HD も 
曹•通のフロッピー同様フオーマットしなけ 
れば使えないみたいです。え一と，マニユア 
ルの FORMAT の項を見てみるとハードデ 

イスクのフ オー マットは， 

FORMAT /H 
とすればいいみたいですね。 

? ••ふふふ，そのとおりじゃ。 

善： だ，誰だ!? 


老：はっはっは。ここじゃ。（ギィーっ） 
善：この暑いのによくタンスに隠れてまし 
たね……。しかし，どうしてここに。 

老：いや，暇だから叫川君のところにきて 
みたのじゃ。しかし，不⑴心じゃのう。留 
守なのに鍵ひとつ褂けとらん。 

善：忍び込んどいてなにいってんです。 

老：そんなことより， X68000 を兄てみなさ 
い。ほら，なにか聞いてきとるぞ。 

八ードディスクの装置番号を指定してくだ 
さい。[〇〜15]: 

善：ふ一む，すると X68000 は本体にハード 
ディスクを 16 台も接続が nf 能なのか。う一 
ん，すごい。え 一， 1台しかないから0と 
押して，と。 

八ードディスクのタイプを指定してくださ 
い。 （10, 80, 40 M バィト)： 

老：今 H おぬしが買ってきたのは 40M バイ 
卜のハードディスクじやから， 40 と入力す 
れ ばいい のじ ゃ。 

善： んなこと，見りゃわかります。 

老：ほら，またなにか聞いてきとるぞ。 

装置全体を初期化します，よろしいですか？ 

<Y/N> 

善： Y 。 おお， HD 正面のランプが赤くな 
った。フロッピーと違ってかなり侍たされ 
ますね。 

老：それもそうじゃ。フロッピー40枚分も 
容■:があるんじゃからな。 

初期化を終了しました。 

善：やっと終わった。これで HD が使える 
ようになったわけか。 

老：いやいや，まだ’じゃ。 

処理を選択してください。 

1:マップ2:領域確保3:領域開放 
4:領域選択5:装置初期化6:装置変 
更7 :終了 

善：先ほど行ったのはメニューの 6 と 5 に 
内たるわけ力*。で，これからあと，なにを 
すればいいというんですか？ 

老： 2の領域 Wk •保を選びなさい。 

何メガバイト確保しますか7: 

善： 40 と。 


老：侍った ぁ一っ！！ 確かにそれでも いい 
力、 HD は1台であたかも2台以上のもの 
として使うことができるのじゃ。 

善：へぇ。 

老：いま，おぬしの HD は 40 M バイトじゃ 
から，ここで， 20 M バイトの領域確保を2 
【口 えば，】台の HD で 20 M バイト2台分 
の HD として使えるのじゃ。 

善：ふうん。それじゃ 10 M バイトで4回領 
域確保すれば 1 台で， 4 台分として使える 
と？ 

老：そういうことになるな。そのよう 
にして分けられた1つひとつの領域を「ブ 
ロック」 と呼•ぶ。 

善：それじゃ，20と入力してお〈か。 

領域確保中です…… 

領域確保ってのはずいぶん時間のかかるも 
のなんですね。 

善：うんと，複数のブロックに分けたとし 
て，それはどんなふうに使うもんなんです 
かね。 

老：そうじゃな。 X68000 には Human68k の 
ほかにも OS-9 という OS：* ? あるから，プ'ロッ 
ク 1 は Human 専用，ブロック 2 は OS-9 専 
用の領域として使ったりするのが一般的か 
のう。 

善：あ，なるほど。ブロック 1 は Human 
68k ver. 1.00 で，ブロ ック 2 には ver. 2 .00 
を入れておく，なんてこともできるんです 
かね。 

老：もちろん，できる。ほら，領域確保が 
終了したようじゃぞ。 

IPL の登録および FAT •ディレクトリの初 
期化を行います。 

ボリュー厶ラベルを半角21文字以内で指定 
してください。 

善：ええと，んじや， Human68k と 0 
システムを転送しますか9 ( Y / N ) 

善： Y 。 ほんじゃ，ま，メニューの 7 の糸冬 
了を選んでと。 

八ードディスクの初期化を終了します0 
一度リセットしないと，八ードディスクは 
使用できません。 
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リセツトしてもよろしいですか < Y / N > 
善：こ，これでやっと私の HD は，使える 
ようになったんですね。よし，リセット！！ 
うう，なんて速く Human が立ち上がる 
んだ。うううう . 。 


HD にテイスクをコピー 


善：うフフフフ。 

老：いつまで泣いておるんじや。 

善：いや，明 II から毎 FJ 食事がぺヤングに 
なるかと思うと妙に泣けてきましてね。 

老：そうか。（アッサリ）さて，いま HD に 

は HUMAN . SYS と COMMAND . X しかな 
いわけじやが，これだけではなにもできな 
い，遠うか？ 

善：そうですね0 VS.X (ビジアルシェル） 
なんかもほしいし FM 音源ドライバなどの 
デバイスドライバなんかもほしいですよね。 
あ，わかった！ このシステムディスクを 
HD にコピーすればいいんですね。 

老：それはそうだがどうやってコピーしよ 
うというんだね。 

善：まあ，兒ててください。リセットして， 
このシステムデイスクのマスターを立ち上 
げます。…… VS . X が立ち卜.がった。いまこ 
のシステムデイスクが人っているのはドラ 
イブ A ， HD はドライブ C になってるから 
普通にデイスクをコピーするみたいにデイ 
スタのアイコンを A — C へコピーすればい 
いんでしよ0 
老：やってみんしやい。 

善：ふん，偉そうに。えい，あれ？ 
メディア/容置が違います 
コピーで 吉ません 

老：はっはっはっ。それみたこと 力、 

善：笑ってないでどうしたらいいか教えて 
<ださいよ。 

老：このデイスタを立ち上げてみなさい。 
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善：なんじや？ こりや。ただの Human 
68 k ver . 2.00じやないですか。 

老：はっはっはっ。あいかわらず勉強不足 
じやな 0 ver . 2.00には COPYALL という便 
利な コマン ドがあるのを知らんようじやな。 
こいつは種類の違うメディア間の オールコ 
ピーが できる コマン ドじや。 

善：どうやって使うんです？ 

老••いま，ドライブ C は HD ， A ドライブ 
には光ほど i ち L •.げた ver . 2.00が入ってお 
る。ドライブ B に コピー 元となるおぬしの 
システムディスクを入れなさい。 

善：はい。 

老：ここで， 

COPYALL /T B : *. * C : 

を実行してあとは侍つだけじや。 

善 ： 「B : * C :」はだいたいわかるん 

ですけど 「/ T 」 ってなんです？ 

老： COPYALL コマンドのスイツチでコピ 
一先にすでにあるフアイ ルは コピーしない， 
ということじや。ほら， Human や COMM 
AND . X はすで に HD に FORMAT の とき 入 
れたからコピーする必要はないじやろ 。 CO 
PYALL にはほかにもスイツチ指定ができ 
るから マニュアルで 確かめておくといいじ 
ゃろう。 

善:ふつうの COPY コマンド とどう違うん 
です？ 

老：まあ見ていなさい。ほら ， COPYALL 
はサブディレクトリの内容までコピーして 
くれる。 ^ 

善：おお。 コピー 先にないディレクトリは 
自動的に MKDIR コマンドを使って勝手に 
作ってくれてるぞ。なんて賢いやつ！ 

老：このほかにも ver .2.00 は便利なコマン 
ドが増えているから購入するなり（税抜き 
9,800円)， EXPERT , PRO に買い換えるな 
りしたほうがよいぞ。試しに FORMAT コ 
マンドを起動してみなさい。 
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善：お 一， さっきまでの操作がメニューで 
出てきた。これは楽チン。どうして早く教 
えてくれなかったんです？ 


ver . l . 00と ver . 2.00との違い 


善：もう一度' 20 M バイトの領域確保をした 
らブロック1とブロック2に分かれるんで 
しょ？ 

老：そうじゃ。 

善： X 68000 はブロック1，ブロック2，ど 
ちらを起通力していいか迷いませんかね。 

老：なにをたわけたこといっておる。ちゃ 
んと IPL がどれを立ち I •.げるかを聞いてく 
るようにできておる。 

善：あ，本当だ。 

老：これは ver.2.00 でフオーマ ット すると 
出てこないメニューじゃ。もともと， OS 中. 
位で起動を選択するためのものじゃからな。 
善：さっき ver. 1 • 00 と ver. 2. 00 で分けて使 
えるといってましたが。 

老：やればできる。まあ，あまりメリット 

があるとは思えんが . 。まず， ver.l.0 で 

フォーマットして領域を2つ確保する。こ 
こではシステムを転送せずに，それぞれの 
システムディスクを立ち上げ， SYS コマン 
ドでシステムを転送すればいいんじゃ。 

善：これで起動時に OS を選択できるわけ 
ですね。で，選択されなかったほうのブロ 
ックはどうなるんです？もう使えな〈な 
っちゃうんですか？ 領域選択されなかっ 
たほうのブロックにはアクセスできないん 
ですか？ 

老：ほう c おぬしにしてはまともな質問じ 
ゃな。結論力*らいうと Human68k ver. 1 . 00 
では アクセス できん。電源 ON 時の ハード 
ディスクメニューで 選んだ ブロック， もし 
くは FORMAT /H の領域選択で選んだブ 
ロックに しか HD と して アクセス できない 


[FORMAT for X6Q000 2.00 1<909 OUBAPAVjdtwn I 

« ■名 ハードディスク 



40 M バイト 

19 M バイト 

■ 
0 M バイト 

0 M バイト 


tk (確定） ■ (前に戻る） 
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のじや。 

善：その【 I 振りからすると ver . 2.00からは 
できるんですね。 

老：そうじゃ。だから， HD のブロック間 
でのファイルのやりとりも可能なのじや。 


テンポラリファイルの秘密 


善：いやあ。 HD はいいなあ。 BASIC がも 
のの2秒で立ち上がる。うう。 OPMA ドラ 
イバの紐み込みもまったく待たされないし。 
老：そうじゃ，おぬし，テンポラリファイ 
ルを知っておるか？ 

善：は？ あの金属製の四角のワクに布を 
はって，跳躍連動に使う運動器具ですか？ 

う一ん，そういえば昔ドリフの「全員集合」 
とかで使ってましたね。あれがどうしたん 
ですか？ 

老：長々と説明ご苦労。それはトランポリ 
ンじや。わしがいってるのはトランポリン 
ファイル，じやなかった0 


盖 

テンポラリファイルでしよ0 


老 

〇 


盖 

で，それがどうしたんです？ 


老 

おぬしはいつもそんな調丫•か？ 

まあ 


よい。で，おぬしは自分のシステムに RA 
MDISK を作っとるかな？ 

善：いや。でも作りガは知ってますよ 。 C 
ON FIG . SYS で， 

DEVICE =¥ SYS ¥ RAMDISK . SYS #G 
でグラフイックラム 512 K バイトを RAM デ 
イスタにできて， 

DEVICE =¥ SYS ¥ RAMDISK . SYS # M 128 

で，メインメモリ 1‘28 K バイト分を RAM デ 
イスクにできるんです0 

老：マニュアルを兄ながらいうな0この采 
気者！ 

善••で，テンポラリファイルって何なんで 
す？ それと RAMDISK となんの関係が。 
老：うむ。 SORT などのフィルタ機能を持 
つコマンド，まあ，バイフ。機能というんじ 
やが，これらの実行の際，中間ファイルを 
作るんじや。 


善：それをテンポラリファイルというと？ 
老：そうじゃ。コマンド終了後このテンポ 
ラリファイルは自勋的に消される。アセン 
ブラやコンパイラなども動作中テンポラリ 
ファイルを作ったりするのじゃが，これら 
のブログラム（コマンド）の処理時間の多 
くはこのテンポラリファイルの作成に伐や 
されておる。 

?:ふふふ，そのテンポラリファイルを速 
いメディァに削り > l ' i てることができればコ 
マンドの動作時問を短くできるというわけ 
です。 

善：だ，誰だ!？ 

光：はっはっはっ。ここです。トイレを借 
りていました。两川君，ちゃんとトイレは 
使用後流すようにね。あれでは女性に嫌わ 
れますよ。 

善：よけいなお世•话だ。どいつもこいつも。 
老：いや，恧い惡い。つい講釈に熱が人り 
すぎて彼も--緒だというのを忘れとった。 
光：さて，四川君。 Human には TEMP と 
いう内部コマンドがありましてね。テンポ 
ラリファイルをどこに作るかを指定できる 
んですよ。 

老：いま立ち卜.がっとるシステムは HD か 
ら立ち I •.げたものじやからテンポラリファ 
イルは HD に喑黙のうちに作られとる。ま 
あ，これでも十分速いのだが……。 

光： RAMDISK の速さには及ばないという 
わけです。便利だからといって，なんでも 
かんでもハードディスクにやらせるのも考 
えものでしよう。 

善：なんだい。2人してしゃべりまくって。 
老：まあ。兒ていなさい。 CONFIG . SYS 

に， 

DEVICE =¥ SYS ¥ RAMDISK . SYS #G 

を付け加えてリセットし，システムを立ち 
上げなおす。 

光：まず， HD が A ドライブ，フロッピー 
ディスクドライブ（以ド FD > が B ， C ドラ 
イブ， RAMDISK が D ドライブとなってい 
るから……〇 

善 ： TEMP D : っていうんでしよ。 

老：そうじゃ，これでテンポラリファイル 
は RAMDISK に作られるようになったから， 
コンパイラなどがかなり岛速になったはず 
じゃよ。 

善：ほんとかなあ。 

光：そんなに疑うなら，なにかコンパイル 
してみましよう。そうだ，今 JJ の Oh ! X に 
あなたの作ったミユージックプログラムが 
ありましたね0あれをコンパイルして時間 
を言卜ってみましよう。 

CC フアイルネーム .BAS 


老：以下にコンパイル時問を示してお〈か 
ら読者はテンポラリファイルは FD よりは 
HD ， HD よりは RAMDISK に作らせたほ 
うが速いということを fift 認してほしい。 

善：老師，雄に向かって話してんです？ 
テンポラリファイルを， 

FD に（コンパイル時間123秒） 

HD に（コンパイル時間93秒） 

RD に（コンパイル時間69秒） 


H □よ，永遠に 


光：まあ， W 川君も HD ユーザーとなった 
わけだから，お祝いに Z 80 ’s Bar にでも飲 
みにいきますか！？ 

善：そんじゃ光:のおごりということで〇ル 
ンルン……おっ，地靈だ……。 

—カッシヤーン- 

うわぁ一っ HD が落ちた。どうしたらい 
いんじゃ一。うううっ。 

老：落ちるのも当たり前じゃ。なにせディ 
スプレイの I •.に置いてあったのじゃからな0 
HD はな，振動やショックには非常に弱い 
のじゃ。 

光：書き込み中に揺らしたりしても，クラ 
ッシユするくらいですからね。 

老： HD は運搬にも気をつけなければなら 
ん。 HD は基本的に，ヘッドとデイスクは 
非接触でアクセスしておるから，振動によ 
ってへッドが強くデイスクにぶつかったり 
して，デイスクに傷をつければ故障となり 
かねない。 

善： 2人ともそんなに知っているんだった 
らなんでひと誇，いってくれなかったんだ 
よ一。うわ一。102,794円（税込み）が-瞬 
にしてパーだ，あ 一， 明 H からぺヤングだ 
というのに……。 

老：あ 一， 飲みには2人で行〈とする力*， 

光君。 

光：そ，そうですね。じゃ， W 川 fl 。 私た 
ちはこれで。 

善： フラフフつ。 

氺本本 

こうして，叫川君の HD はろくに使われ 
ず人 ㈤ 行きとなった。 f 皮を侍ちうけるのは 
fejj のローンとぺヤングであった。 

(注 I ) ぺヤングソース焼きそばのこと。はち 
みつレモンと絶妙のコンビネーションを誇るイ 
ンスタント食品。 

(編注）西川君はまだまだ甘い。某オートバイ 
誌の貧乏グランプリでの名言，「3食カップラー 
メンは貧乏じゃない。カップラーメンは128円 
もするじやないか！ j 
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無難に分割統治を行うための 

空間有効利用の心得 


使い慣れた2 M の世界から，ハードディスクを手にすること 
によって広がる大容量の世界。これは，いきなり膨大なメモ 
Osikubo Kei リ空間を前にしても，臆することなく勇猛果敢にチャレンジ 

± するための，心温まるユーザーズ マニュアルな のです。 


Human 68 k ver 2.0 の紹介記事 （ Oh!X 5 
月号）を書いていたら，無性にハードディ 
スク（注1 ) がほしくなり，とうとう，ゴ 
ールデンウィークに突入するや否や秋葉原 
に飛んでしまった。右手にクレジットカー 
ド，唇に 「ボーナス ー括 払い！」。 

ここで重要なのは，“ゴールデンウィーク 
を待った”ことである。誰にも（締め切り 
にも）邪魔されず，ゅっくり 40 M バイトを 
堪能する時間を必要としたからだ。 40 M を 
自分の好きなように使う。ほとんど気分は 
都市計画。ああ， 40 M は広いなあ，とりあ 
えず。うちのハードディスクは未だ 10 M ほ 
どの原野を抱えているんだもん。 


第1部 

生の HD を前にして石になる 


まずは使えるよ5にする 


その昔，ハードディスクというのはお金 
を持ったパソコンユーザーや，貧乏でもパ 
ソコンには金を惜しまない剛の者や，お仕 
事にパソコンを使う“買ったハードディス 
クの代金が必要経費として減価償却でき 
る”人のものだった。つまり，自分で“都市 
計画”を遂行できる人や，ロータス 1-2-3 な 
んかのビジネスソフトしか使わない人だ。 

ところ力 5 '，最近では困ったことに，“パソ 
コンを 買ったらなかにハードディスタが入 
っていた”などというラッキーな人々が増 
えている。ラッキーなだけならまだいいが， 
生まれて初めて買ったパソコンが X 68000 
ACE - HD で，ハードディスクがなんたるか 
さえ知らなかった，となるとこれは原野商 
法にひっかかった老人のようなものだ。 

だから，今回は原野の開拓，戦う屯田兵, 


土地は狭くとも磁性面は錦の精神で迫って 
みようと思う。最初の教えは“広がる磁性 
面で石になる者は幸いである”だ。 


初めて X 68000 で HD を使5 


まず，ハ。ソ コン 初心者に贈るハードディ 
スク“使い方’’入門から始めよう。買って 
きて本体をじっと見つめ，“ハードディスク 
とやらはいったいどこに入っているんだろ 
う”と悩んでしまうような人である。つま 
り，初めっからハードディスクが内蔵され 
ている ACE - HD やら Expert や PRO の HD 
版を買った人ね。もしかしたら，インスト 
ールしないとハードディスクはなんの仕事 
もしてくれないことも知らないかもしれな 

い0 

で，仕方がないから，フロッピーディス 
クとハードディスタの違いもわからぬまま， 
マニュアルを見てエイヤっと“ハードディ 
スクインストール用” ノぞッチファイルを実 
行してしまったりするかもしれない。それ 
でもって，買ってきたゲームで遊ぼうとド 
ライブ0にディスケットを入れたはいいが， 
ハードデイスタからいつものようにビジュ 
アルシェルが立ち上がったりして“ど一し 
て僕のハードディスタは いつ もしゃしゃり 
出てしまうのだ。ゲームができないぞ！” 

と叫ぶかもしれない。 

それは，ハードディスクと X 68000 (Hum 
an ) の関係を正しく把握していないからで 

ある0マニュアルにいわれる ままハード デ 
イスクをフ オー マットし，システムデイス 
クをコピーしてはいない力、 0 ハード デ•ィス 

クの 20 M なり 40 M (注 2) なりの広大な空 
間（磁性面）はューザーが管理するあなた 
だけの土地（しかも整地前の原野）であり， 
ただ単に“広いからファイルがたくさん入 
ってい一なあ”というものではないのであ 


る。 40 M もどうやって使おうかなあ，！:考 
えるだけで2，3日暇が潰せてしまうくら 
いのものなのである。 ハード ディスクのイ 
ンストールは愛を込めて，100坪の土地があ 
ったらどんな家を建ててどんな部屋割りに 
してどこを誰の部屋にして（私は2階の8 
畳くらいある洋間で，ベランダから天気の 
いいときには富士山が見えるといい）など 
と想像するような心で行うべきなのだ。 

ハードディスタの構造やら選び方やら壊 
し方やらお風呂の入れ方などそういったこ 
とはほかの記事に任せておいて，私はハー 
ドディスクにおける“都市計画”，もう少し 
スケールを落とすなら， FD から HD への楽 
しいリハウスを追求してみたい。 

それにはまず， OS を用意する。これは重 
要である。 X 68000 にはいま，4種類の OS が 
ある 0 Human 68 k verl . 0と ver 2. 0と OS -9 / 
68000と CP / M 68 K である。ここはとりあえ 
ず初心者には関係のない（はずの） OS -9/ 
68000と CP / M 68 K は省いておこう。すると， 
残りは ver . 1と2の2つだけだ。ここで異 
論もあるだろう。 ver . l と2を分けなけれ 
ばならないの力、。そうである。 FD しか使わ 
ないのなら困らないが，ことハードデイス 
クに限ってはこれはもう，かわいそうなく 
らい Human 68 k verl . 0は過去のものなの 
である。悪いことはいわない 0 HD を Human 
68 k verl . 0で使うのは特別な理由がない 
限り遠虛したほうがいい。 ver . 1で使って 
いる人は ver . 2 (もちろん買って〈るのだ。 
下手なゲームよりずっと高いコストパフォ 

注 I ) HD だとハードディスクだけど， 2 HD だと 
2ハイデンシティになる。う一ん，略語って微 
妙。 

注 2) 広大な空間だが，広さに紛れて“不良セ 
クタ"や“不良クラスタ"などがよく潜んでい 
る。大容置の精密機械の場合などには多少の落 
ちこぼれが存在するものだ。ただ，そういった 
事態を想定して，大きめに容量が用意されたり 
するので，さほど心配する必要はない。 
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ーマンスで 楽しめるぞ）で， インストール 
し直したほうがいい。 ver . 1と2では建売 
住宅と注文建築くらいの違いがあるのだ。 

理由は簡単である。 Human 68 k (に限ら 
ずたいていの DOS はそうだ）はひとつのハ 
ードディスタをいくつかに分割して使える。 
40 M を 20 M のハードディスク2つと見なし 
て使うとかね。このとき， ver . 1ではそれぞ 
れ同時に使うことはできないが（立ち上げ 
時にどちらを使うか決まってしまう）， ver . 
2では領域（ブロック）を確保しただけ別 
のドライブとして使えるのだ（図1参照ね。 
これがいまの私のハードディスタの使い 
方)。どうだ。わがままだろう。たとえば， 
40 M のドライブがひとつあるのと， 10 M の 
ドライブが4つあるのとではどちらが扱い 
やすいか？ 

これが一番大きな理由である（そういえ 
ば，この話は5月号の “ Human 68 k ver .2 
詳解”ではし忘れたな。当時，ハードディ 
スタ持ってなかったしな，と言い訳をして 
おこう）。そんなわけで，持っていない人に 
は Human 68 k ver .2 を買うよう勧めるので 
ある。その他もろもろハードディスクに親 
切な設計だしね。 

で，話は戻って，ハードディスクのイン 
ストールであるが，まずはフロッピーディ 
スタと同様，フォーマットしてやらねばな 
らない。 ver .2 の場合は FORMAT コマン 
ドを実行するだけで irH ハ。あとはメニュー 
が出るから，そこでハードディスクを選択 
して，思い切ってエイヤッとばかりに初期 
化を選べばいい。装置番号は0でね（ハー 
ドディスク内蔵可能機種にもかかわらず， 
外付けを買った人を除いてだけど）。 ver.l 
図2 Human verl . 0 


の 場合は，コマンドモードで， “ FORMAT / 
H ” と入力する。 

ここでエイヤッ と実行して，“システム管 
理領域が異常です”といわれても，まっさ 
らなハードデイスタは異常なのが当たり前 
なわけだから，びびってはいけない。軽い 
気持ちで，そのハードディスクの容量を入 
れてやる。 

ハードデイスタのフォーマット作業（図 
2，3のような状況で行う）は，いかにフ 
ロッピーデイスタよりアクセスが速いとは 
いえ，何10倍も容量があるわけだから，時 
間がかかる。本当に時間がかかる。じっと 
見ていると不安になってくるので，デイス 
プレイをテレビに切り替えるなり寝るなり 
Oh ! X の愛読者カードを書くなりするのが 
いい。エッチだってできるぞ。そして，侍 
つ，侍つ，侍つ。 

やがて，終わる。ハードデイスタはフォ 
ーマットしただけでは使えないのだ。 

フォーマットカミ済んだら，領域確保とい 
う“広大なハードディスクのうち，これこ 
れこれだけをひとつのドライブとして使い 
たいから，区画整理をして管理領域を作っ 
てちょ！’’宣言が必要なのだ。そして初め 
図1 DRIVE /V 

A : 2 HD ( IMB ) ユニット番号 ■ 

B : 2 HD ( IMB ) ユニット番号， 

C :ハードディスク ユニット番号， 

D :ハードディスク ユニット番号. 
E : ハードディスク ユニット番号 
F :ハードディスク ユニット番号. 

G : RAM DISK ユニット番号. 

H :仮想ドライブです 

S 

z : 仮想ドライブです 


てハードデイスタがドライブの一形態だと 
認めてもらえるのである。 

その領域の確保だが，きちんと“都市計 
画”ができていないとユーザーは悩むこと 
になる 0 特に ver . 2では，あなたの一存で40 
M なり 20 M なりがいくつものドライブにな 
る。つまり仮想ドライブ（注 3) ではなく， 
れっきとした物理的なドライブになるのた 
X 68000 を前にして石になるところといえ 
よう。私は軽い気持ちで 20 M と 10 M の2っ 
を石萑保して残りを原野のまま放っておいた 
のだが，結局あとから領域確保をやり直す 
羽目になってしまった。きめ細かな領域確 
保が肝心なのだ。 

さて，どれだけ確保しておこうか 0 ver . 1 
なら，でっかくとればいいのだけれど（ど 
うせ一度に1力所しか使えないのなら，全 
部とっちやえ！）， ver . 2となると1 M ずつ 
40個と力、（いくらなんでもそれは無茶だ。 
ドライブ名が足りない。 A 〜 Z までだから， 

注 3) ディスクドライブそのものとは違って， 
ひとつのディレクトリなどを論理的にディスク 
ドライブとして扱うこと。たとえば 「" A :¥ BIM ¥” 
を G ドライブにするよ」と宣言すると ， “DIR 
G " で “ A ¥: BIN ¥” のデイレクトリを見ることが 
できる。 


0 

I 

0ポリュームラべルは Human 2 SYS です 
I ボリュームラベルは ツール &ゲームです 
2ボリュームラべルはデータです 
3ポリュームラべルは辞書です 
0ボリュームラベルは RAM DISK です 


図3 Human ve 「2. 0 


Format version 1.02 

ハードディスクの装置番号を指定してください [0^15] :0 


あき領会 


2るテム領域の^理情報は次の通りです ★★★★ 

40 メガパイト 
0 メガバイト 


鹗?界^鉛—_ 4:領域逸択5:装踵初期化6:装！！変更終了胃1 
テム綱の が i の 通りです ★★★★ 

7 〇 •リ•ク （ l ) MVjmart 68 k 40 メ ガパイト 
あを 0 メガバイト 


[FORMAT for X 68000 Version 2.00 Copyright 1989 SHARP/Hudson ] 

鼸号 r ドデイ” 



沒飄し 領て域 ■:、翻放 4: 領域逛択 5: 装置 初期化 S: 装置究更 終了 =■ 


m (前に民る）I 

mnnuH HUH urn im wmmm hh i^hi hh wmm mmm 
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まあ，多くて 2 M ずつの20個だな）， 5 M と 
10 M と 15 M の組み合わせでスウェーデンリ 
レーなんてのもできる 0 やっぱ， ver .2 だ 
よ〇フん0 

とりあえず領域確保をすると（これもま 
た時間がかかるから，コーヒーくらいは飲 
める。ジャワティなら1リットル瓶が飲め 
る，かもしれない），あとは，システムを転 
送して，リセットすれば大丈夫。この，リ 
セットというやつが重要で， 0 S さんは本体 
を立ち上げ時につながっていた（確保され 
ている）ものでないとドライブとして認め 
てくれないのである。 

細かい話，たとえばどう領域を選ぶとい 
いかとか， ハードディスクに なにを入れれ 
ばいいの？ なんかはあとで考えることに 
して，次ある。 


外付け HD の場合 


外付けだってまあ，内蔵と違いはないん 
だけれど，電源ケーブルとハードディスク 
用のケーブル（これがまた太いんだ）があ 
るだけでね。こいつをつないで，前項と同 
じことをすれば いい。 ただ，ハードディス 
クの電源を入れてから本体を立ち上げなけ 
ればならないとか，本体の電源を落とす前 
にハードディスタを切ってはいけないとか 
(先日，なにを狂ったかハードディスクの 
ハ。ワースイッチを押してしまい，このす旨を 
離してはいけない！と，右手人指し指で 
ハードディスクのスイッチを押したまま左 
手で本体の電源を切った）あるけどね。 

ただ外付けの場合，不必要なとき（ゲー 
ムをするときとかね）には電源を切ってお 
けるから安心だ0ハードディスクというの 
は電源の入っている間中ずっと回りっぱな 
しだから，科学技術を信頼していない私と 
しては，使わないときは止まっていてほし 
い。ついでに，ハードディスクがぶっ壊れ 
て（アクセスしているときに大地震が来て 
しまって，揺れた拍子に磁性面を傷つけて 
しまったとかね）使えなくなったとき，外 
付けなら外して修理に出せば X 68000 はそ 
のまま使えるけど，内蔵タイプだとそのま 
ま本体ごといなくなってしまうから，そう 
いった点でも有利だ。内蔵か外付けかは趣 
味の問題（ウソ，機種の問題だ)。私の X 680 
00は初代機種だから，内蔵はできないのさ。 


で，どんなのを選ぶかだけど（シャープ 
は純正の外付けの 40 M ハードディスタを出 
していないからサードパーティものに頼る 
ことになる），うちのヤツみたいに安いけれ 
ど BREAK キーでシッピングしてくれない 
のや（でも，電源 OFF 時の自動シッピング 
はあるから安心），2台目のハードディスク 
をつな〈、、出力端子があるのやないのがある 
から，今月の特集をよく読んでから考えよ 
う。大きなグラフィックデータをいっぱい 
使う人は2台目がつながるヤツを買いたい 
だろうし，そういった予定がない人は少し 
でも安いほうがいいだろう。 

で，持っていない人は買った自分を想定 
して次へどうぞ。 


フォーマツトのお次の作業 


フォーマットと領域確保とシステム転送 
がすんだら，ハードディスクから立ち上が 
るようにしなければならない 。 FORMAT 
コマンドが転送してくれる 「 HUMAN . 
SYS 」 と 「 COMMAND . X 」 のほかに，「う 
んちゃら. SYS 」 シリーズも必要だろう。簡 
単にすますには， ACE 以降の機種に付いて 
いるハードデイスクインストール用の バッ 
チフアイルでいいかもしれないが，これは 
次の点でよろしくないのである。 

1) システムディスクをそのままコピーし 
てしまうので，環境作りを味わえない。 
あるいは環境作りの勉強にならない。 

2) 勝手にメモリスイッチを書き換えてし 
まラ。 

3) 勝手な CONFIG.SYS と AUTOEXEC . 
BAT を作られてしまう。 

なかでも特に 2) が恐怖だ。なんと，なにが 
なんでも ハー ド デイスタから 立ち上がるよ 
うに書き換えてしまうのである。どういう 
ことかというと， フロッピーディスク ドラ 
イブに データデイスク がささっていようが 
ゲームが ささっていようが， ハー ドデ イス 
ク からブートしてしまう のだ。フロッピー 
デイスタで立ち上げようと思ったら， OPT . 
1キーを押しながら立ち上げなければなら 
ない（注4)。困ったもんだ。 

ちなみに，デフオルトではドライブ0， 
ドライブ1，ハードディスクの順に捜して 
いくので，フロッピーディスクがささって 
いなければ自動的にハードデイスタから立 


特集活用八ードディスク S プリンタ 

ち上がる。自分自身，それで困った経験は 
ないし，それで困った人の話も聞いたこと 
がない0よって，メモリスイッチをわざわ 
ざ書き換える必要は（特殊な事情があれば 
別として）ないのだ。 

1) と 3) については，次の第2部で述べよ 
う。システム環境作りは楽しいのだ。 


第2部 

分割して統治せよ 


真面目に本論である 


さて，この第2部こそがハードディスク 
はどう使うとぉ得で賢いか，という話だ。 

「分割して統治せよ」，といったのは誰だ 
ったか忘れたけれど，これは植民地政策だ 
けでなく，ハードディスク政策にも非常に 
有効である。 

たとえば，ハードディスクは使い込むと 
遅くなるのである（といっても普通の人な 
ら1年〈らい使ってゃっと“あれ？”と思 
う程度だけれどね）。これは仕方がない。い 
ろんなフアイルを作ったり消したり変更し 
たりしていると，だんだんハードディスク 
のなかはギタギタになってくるのだ。どう 
いうことかというと，こういうことである。 

デイスタに2 K バイトのファイル“へ口 
口”， 200 K バイトの“デレレ”， 500 K バイ 
卜の辞書，300 K バイトの ワープロの 順で入 
っていたとしよう。さて，あなたは2 K パ' 
イトのへ ロロを エディットして， セーブし 
た。そのとき，へ ロロは 5 K バイトに膨ら 
んでいた。しかし，へ ロロの 元いた場所は 
2 K バ、イトしかない。じゃあ，どうやって 
格納されるかというと，残り3 K バイトは 
ワープロの 先のまだ使っていないところへ 
追いやられるのである。もちろん，へロロ 
の 2 K バイトのところには，残り3 K バイ 
トカ ？ どこに入っているか書いてあるから， 
次に使うときはまたちゃんとつながって5 
K バイトになる。 

しかし，である。 ハードディスクのへ ッ 

ド君は2 K バイトを読んだあとで200 + 500 

注 4) 某電脳倶楽部などに 「 OPT . I キーを押し 

ながら…… j と書かれているのは，こういう意 

味があるのだ。 
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+ 300 の約 1 M バイト先まで行かないと全 
部は読めないのである。さあ，こういった 
ことがたくさん（本当にたくさん起きない 
と，自覚症状はでないからそう心配するこ 
ともないけれどね）起きるとどうなるかは 
考えなくてもわかる。ハードディスクのな 
かにはコマ切れになったファイルがたくさ 
ん詰まっていることになるのた^ 

これを，ギタギタになったハードディス 
クと呼ぶ。いくらハードディスクが速いと 
はいえ，何 10 M もの空間に点在したファイ 
ルをかき集めるにはそれなりの時間がかか 
るわけだから，ユーザーから見たら，「どう 
してだろう。この頃，うちのハードディス 
クが遅くなった気がする」のだ。特に，頻 
繁に読み書きをするサブ辞書なんかが危な 
い気がする。見えないところで，ハードデ 
ィスク君もたいへんなのだ。 

これだけでも，分割して統治する理由に 
なるけれど，ほかにもまだある。 

ひとつのドライブにファイルがたくさん 
あると，探すのが面倒臭いのである。しか 
も DIR コマンドひとっでも，相手が何 10 M 
もあると相当時間がかかる（これはディス 
クの残容量チェックに時間がかかっている 
のだ)。 DIR を打ったらでれでれでれ一っと 
100個以上のファイル名がスクロールなん 
かしたら，目的のファイルを捜すだけでも 
たいへんだ。サブディレクトリをいっぱい 
作ればいいかもしれないが，ディレクトリ 
だってァッという間に2画面や3画面分は 
できてしまうし，階層構造を深くすると， 
結局探しにくくなるし，探すのに時間がか 
かる0 WHERE コマンドでファイルをひと 
っ探すにも結構時間がかかる。ああ，ハー 
ドディスクという快適な環境を手に入れた 
瞬間，あなたは待っことが苦手になってい 
くのだ。 

ほら，都市計画の必要性があると思うだ 
ろう。 40 M どころ力、， 10 M だって悩みがい 
があるというものだ。 

さて，このハードディスク都市計画には 
2つのレベルがある。 

1) 物理的に，どれだけの領域をいくっ確 

保するか。 

2) どういった単位でサブディレクトリを 

作るか。 

である。それぞれ，なかになにを入れる力％ 
という問題は当然付いてまわる。で，基本 
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的に Human 68 k ver .2 を中心に考えてみよ 
う。 ver . 1しか持っていない人はごめんな 
さい。 

基本は，ハードディスクにはまずアプリ 
ケーシヨンを入れろということだ（これは 
常識)。アプリケーシヨンならば書き換えら 
れることもないからギタギタになることも 
ないし，いつでもすぐ立ち上がるのが嬉し 
いし，仮にハードディスクがクラッシュし 
ても（フロッピーディスクは落としても大 
丈夫だけれど，ハードディスクは落とした 
らきっと壊れる）マスターはフロッピーデ 
ィスクにあるわけだから復旧作業がすぐで 
きる，などなどである。 

だから，ワープロや，ェディタや，各種 
コマンドや ， BASIC や，持っている人は C 
などもいい0専用のディレクトリを作って， 
フロッピーディスタからコピーしてやれば 
いいから簡単 AT 。 それから，ハードディス 
クに組み込めるアプリケーシヨンのチェッ 
クも重要だ。 


主なアプリケーションチェック 


荻窪圭の独断による選択 

神風や Business PRO はハードディスク 
に組み込めるが，立ち上げ時に絶対プログ 
ラムデイスクを挿入しなければならないと 
いうプロテクトがかかっている。困ったも 
のだ。それから，こういったソフトにはハ 
ードデイスクインストール用のバッチファ 
イルが付いているものだが，それを弟烏呑み 
にすると，苦労して作った CONFIG . SYS や 
AUTOEXEC . BAT まで書き換えられてし 
まうことがあるので注意だ。“見ず知らずの 
バッチファイルはなかを視いてから実行す 
る”のがいいね。よくできたバッチファイ 
ルは勉強にもなる。 

CARD PRO はそっくりそのままハード 
ディスクに入った。ビジネス関係のソフト 
はやはり実用上ハードデイスクが必要だか 
ら，当然といえば当然。 

PrintShop にも，そっくりそのままハード 
デイスクにインストールするバッチファイ 
ルが付いている。しかも，ハードディスク 
組み込み用のチェックプログラムが CON 
FIG . SYS を転送するかどうか聞いてくれ 
るなど親切である。安心して身を任せられ 
るハードデイスクインストールだった。確 
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かに， PrintShop はハードデイスクでもない 
とやってらんないもんね。 

MUSIC PRO も組み込めるけれど ， MIDI 
対応版になるとひとつ問題がある。プロテ 
クトなのかなんなの力％ “ OPM ” という名前 
のファイルがあるのだ。この名前は ， OPM 
ドライバが組み込まれているとデバイス名 
扱いになる。デバイス名はそのままではフ 
ァイル名として使えない0よって ， “OPM 
DRV ” と Music PRO [ MIDI ] は共存でき 
ないということになる。まあ， MIDI 用の領 
域をひとつ作り，それを選択すると “ OPM 
DRV ” でなく “ MIDIDRV ” を組み込むよ 
うなシステムにすることで解決できること 
ではある。 

Zs ’ STAFF もぜひハードデイスクに入れ 
たいアプリケーションだ。プロテクトモジ 
ユールさえあれば，ハードデイスクからだ 
ろうがなんだろうが問題なく動く。特に大 
容量のアウトラインフォントディスク 
( ver . 2のみ）は，ハードデイスタが必需と 

いえよう。 

これから出るアプリケーションには，き 
っとハードデイスクユーザーに優しいもの 
ばかりになるだろう。また，ハードデイス 
クに組み込むことにより，機動力が高まり 
(いつでもすぐ使える），ビジネスユーザー 
以外にも実用アプリケーションが楽しめる 
ようになる。 

あと，私が望むのはゲームだね0ゲーム 
こそ余計な待ち時間なしに経く楽しみたい。 
特に，ディスク3枚組以上の大作は，せめ 
てデータだけでもハードデイスクに組み込 
んで遊びたいものだ。ね。 


領域確保したらファイルをコピー 

適当に領域確保を行い，フロッピーディ 
スクから立ち上げ直せば， C からドライブ 
名がつく。最初に確保したところには一番 




























よく使うシステムやアプリケーションを入 
れたい。でかいアプリケーションがたくさ 
ん入るから， CONFIG . SYS や AUTOEX 
EC . BAT などよく書き換えるファイルを除 
いて，削除や変更はしないものを中心に組 
み込みたい。これを念頭に置いてリセット 
をし，ファイルのコピーを始めよう。 

忘れてはならないのがディレクトリを見 
た時の美的配置。每冋 DIR と打つ，あるいは 
ビジュアルシェルを立ち上げるたびに見る 
わけだから，ディレクトリに混じって変な 
ファイルがあるとみっともないし，デバイ 
スドライバを集めたディレクトリは前のほ 
うにほしいなど，システム関係は集めてお 
きたい0これはファイルを コピーした 順に 
ディレクトリに配置されるので，愼重にや 
ろう。そして，自分だけの贅沢な CONFIG . 
SYS や AUTOEXEC.BAT を作る。 

これが済んだら，次は辞書やデータをど 
うするかだ。プログラム開発用ドライブも 
快適なコンパイルのために用意したい。 

たとえば，私は図4のようにしている。 
システムアプリケーション用 13 M ， 開発ツ 
ール用 9 M ， データプログラム用7 M ， 辞 
書専用 1 M である。残り 10 M は原野のまま 
予備である。いまのところこれで足りてい 
るから ね。 プログラム開発がメインの 人は 
プログラム用にもっと確保したいだろうし， 
グラフィックをよく使う 人は， グラフィッ 
クデータ用にもっと大きな領域を確保した 
いだろう。それでもって，何通りものシス 
テムを使いたい人はそれなりの分割が必要 
だ。 

そこで，不定期連載第1回である。 


僕の CONFIG.SYS 
君の AUTOEXEC.BAT 


いきなりベテランというか，使いこなし 
ている人の投稿である。東京都の長井清さ 
んだ。ありがとうございます。 

さっそく図5と6である。 X 68000 は初代 
機種プラス1 M の増設 RAM , 20 M のハー 
ドテ、、ィスクた^そうた^ CONFIG . SYS をお見 
受けしたところ， Human 68 k は ver . 1。だか 
ら，ハードディスクはすべて A ドライブと 
して使っているようだ。しかも，コプロを 

装備している。 AUTOEXEC . BAT を見る 
と， X 68000 をその人がどんな用途で使って 
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いるかわかる。長井さんは誰が見たってプ 
ログラム開発だ。しかも，使っているエデ 
ィタは WINDEX (まさ力％環境変数だけセ 
ットして，その実 microEmacs を使ってい 
るとかはないよね）。 

では，きれいにまとまったこの2つを簡 
単に解説してみよう。 

CONFIG . SYS は別に変なことはしてい 
ない。プリンタスプール用に 32 K バイトの 
バッファが確保してあって，出力はプリン 
夕の内部フォントを使っていること，コプ 
口用の浮動小数点ドライバ FLOAT 3+ ( そ 
う，長井さんは昨年8月号で発表された3 + 

の作者なのです）を使っていること ， RAM 
ディスクに 640 K バイト確保していること 
などだ。特徴は，コマンドシェルのオプシ 
図4 私の CONFIG.SYS 

FILES =20 

BUFFERS =60 1024 

LASTDRIVE = Z ： 

KEY = ¥CNF¥KEY.SYS 

USKCG = ¥CNF¥USKCG.SYS 

BELL = ¥BEEF¥«ALK_R.PCM 

DEVICE = ¥SYS¥PRNDRV.SYS »/Ml /B24 

DEVICE = ¥SYS¥RAMDISK.SYS «M512 

DEVICE = ¥S*YS¥PCMDRV. SYS 

DEVICE = ¥SYS¥ASK68K.SYS F:¥X68K_M.D1C F ： ¥X68K_S.DIC ¥ASK¥0GIKUB0.ASK 

DEVICE = ¥SYS¥OPMDRV.X 

DEVICE = ¥SYS¥FL0AT 2 + .X 

DEVICE = ¥SVS¥HISTORY.X /D¥HIS¥ /SH2,8,4 /0 /VC ： ¥HIS¥ 

PROGRAM = ¥BIN¥DRIVE A ： E ： 

PROGRAM = ¥BIN¥DRIVE B ： F ： 

PROGRAM = ¥BIN¥DRIVE C ： E ： 

PROGRAM = ¥BIN¥DRIVE D ： F ： 

PROCESS = 2 210 

BREAK = ON 

VERIFY = OFF 

図 5 長井さんの CONFIG.SYS 

FILES 二 30 
BUFFERS = 50 
BELL = ¥SYS¥BEEP.SYS 
DEVICE = ¥sys¥PRNDRV3.SYS #/B32 /Ml 
DEVICE = ¥SYS¥PCMDRV.SYS 
DEVICE = ¥SYS¥OPMDRV.X 

DEVICE = ¥SYS¥ASK68K.SYS A:¥DIC¥X68K_M.DIC A ： ¥DIC¥X68K_S.DIC 
DEVICE = ¥SYS¥FLOAT3 + .X 
DEVICE = ¥SYS¥RAMDISK.SYS #M640 
VERIFY = ON 

SHELL = COMMAND.X /B:14 /E:6 

m 6 長井さんの AUTOEXEC.BAT 

PATH A ： ¥ ； A ： ¥BIN ； A ： ¥CC ； A ： ¥BC ； A : ¥BASIC2;A:¥ETC ； A : ¥BAT 
COPY A : ¥OPMDATA¥SCEND.OPM OPM 
SET TEMP=D: 
set lib=A:¥LIB 
set include=A : ¥INCLUDE 
set windex=a : ¥windex 
a:¥sys¥opmdrv.off 

prompt $E[60C$E[35ra$T$E[5C$D$_$E[0m$P$S$G 


ヨンと見た 0 パ、ッチファイル 用エリアにな 
んと 14 X 512 の7 K バイト，環境ェリァに 
6 X 512の3 K バイトも取っているのだ。な 
かなかその筋といえよう 0 バッチファイル 

のプロ だ 。 FILES = 30やら BUFFER = 50も 
メインメモリを思う存分快適な環境のため 
に使えるハードデイスタのおいしさを主張 
している。 

AUTOEXEC . BAT もその筋だ。それは 
6行目の “OPMDRV OFF ” に現れてい 
る。実行スピード確保のために OPM ドライ 
バを OFF しているのだ。さすが，開発環境 
の追求が見られる。プロンプトもなかなか 
凝っていて楽しい。プロンプトはその人の 
センスや趣味が出るからなあ。皆さんも， 
いつまでも “ A >” に甘んじていないよう 


特集空間有効利用の心得 







に。ちなみに，これは，シアンの強調色で 
画面右に日付と時間が出力され，次の行頭 
に白でカレントディレクトリと“〉”が出 
るようにしてある。日付と時間を右に寄せ 
るところが憎いね。こうすると邪魔じゃな 
い。私としては， “$ P $ S $ G ” を黄色なんか 
にしたいものだ。 

第1回目にしてはいささか地味だったが， 
これは Human 68 k ver . l にハード デイ スク 
という装備がオーソドックスで綺麗なシス 
テム環境を招いたのだといえる。ただ，私 
t 趣味の合わないところが1点ある。ハー 
ドデイスタを A ドライブで使っているとこ 
ろだ。私は“ハードディスクは C ドライブ 
から”派である。だから， CONFIG.SYS に 
PROGRAM コマンドを 4 つ並べて， A 〜 D 
になるはずのハード デイ スタを C 〜 F にシ 
フトしている（もちろん A , B はフロッピ 
ーデイスタ）。これはもう，習慣の問題であ 
るから，どっちがいいとはいえない。 

引き続き，フロッピーベース，ハードデ 

イスクベースを問わず， CONFIG . SYS や 
AUTOEXEC . BAT など「僕のシステム環 
境コーナー」は，皆様からの投稿を待って 
いる。アクロバテイックなものでもアブな 
いものでも結構。 


第3部 

バックアップから活用へ 


バックアップあれこれ 


さて，ハードディスクを使っている人に 
尋ねてみたい。あなたは，何回ハードディ 
スタのバックアップを取ったことがありま 
すか？どのパソコン誌でも単行本でもハ 
ードディスタといえばこの問題が欠かせな 
い。金がからむビジネス ユーザーには 当然 
として，あなた，バックアップを何回取り 
ましたか？ 

バックアップといっても， X 68000 ユーザ 
一に ハードディスクバックアップ 用ストリ 
ー マなんて用意して いる 人は多分いな いだ 
ろうから， フロッピーディスクを 何枚も用 
意して いるの だろう。 

これがまた面倒臭い。ついでに，どのコ 
マンドでバックアップするかも重要だ。 
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“ BACKUP . X ” ？ いやいや，それではま 
だまだ甘い。 BACKUP . X はハードディス 
クの内容をそのままひとつの専用ファイル 
に落としてい 〈コマン ドなのだ。試しにや 
ってみると，ディレクトリひとつをフロッ 
ピーディスクに退避すると，なかにどれだ 
けファイルが入っていようとも ， “BACK 
UP 01. FIL ” なるひとつのファイルになって 
しまうことがわかる。どういうことかとい 
うと， RESTORE . X を使ってハードディス 
クに戻すことがない限り，なんの役にも立 
たないファイルなのだ。そんなディスケッ 
卜が何枚あってもなんか嬉しくない。 

では， “ C 0 PY 2. X ” ？これも，ハードデ 
ィスク専用の COPY コマンドだが，いまひ 
とつ気に入らない。コマンドー発で全部コ 
ピーというわけにはいかないからだ。ディ 


レクトリごとにやらねばならない。なおか 
つ，そのままコピーするわけではない，と 
きたもんだ〇たとえば，実行ファイル（う 
んちゃら. X )をフロッピードライブに COPY 
2で退避してみると いい。 ファイル名は同 
じだけれど，なぜかファイルの大きさが違 
う。実行してみる。できない。 

そこで， “ COPYALL . X ” の登場である。 
知る人ぞ知る “ COPYALL . X ” は非常に 
便利なコマンドである。便利ということは 
機能がいろいろあるということで，機能が 
いろいろあるということは，実行時に付け 
るオプションが多いということで，という 
ことは使い方を覚えるのが面倒だというこ 
とで，つい敬遠されてしまう，となる。 

しかし，これは便利なのである。コピー 
先にないデイレクトリは作ってからそこに 


C プログラマはここまで追求する 


「君の CONFIG . SYS ，僕の AUTOEXEC . BAT 」 を送 
っていただいた長井氏が，「ハードディスクユー 
ザーに贈る， RAM ディスクを XC で上手に使うバ 
ッチファイル j というのをオマケで送ってぐれ 
たので，ここで紹介することにしよう（図7)。 

ただ.単に XC コンパイラを RAM ディスクに転 
送するだけのものだが，実に無駄なく，しかも 
環境変数まで書き換えてくれるのだ。いくつか 
ここで使われている技を見てみることにしよう。 
I ) オプション付き起動 
“一 B ” か “/ B ” オプションで BASIC to C コン 
バータ（ラベル CPYBC )，“一 Y " か "/ Y " オプシ 
ョンで DOSUB . A と IOCSUB . A を， “一 W " か "/ W ” 
オプションで BASUB . A を転送してくれるのだ。 
さすがにこれらのオプション3つ全部一度に， 
というわけにはいかないけど。 

2) 画面になにも出さない 

すべてのコマンドが" > NU じ，つまりメッセ 
ージの出力先をダミーにしているので，ユーザ 
一はなにをやっているかわからないという寸法。 
私なんぞは自分で使うバッチファイルなのだか 
ら，実行するコマンドは全部自分の目で見て確 
認した I 、性分なのだ。いつなにが起きるかわか 
らないしね。 

3) set コマンドで PATH を追加する 

これは 「set PATH = D :¥ XC ;% PATH%j の部分 
がミソ。ただの PATH コマンドだと前に設定した 
PATH が消えてしまうけど，こうすれば大丈夫。 
甘露な技である。 

4) SHIFT を使いこなせ 

巧妙に配置された SHIFT コマンドにお気づき 
だろうか。 SHIFT コマンドによった複数オプシ 
ョンの記述を可能にしているのだ。ひとつ目の 
オプジョンの処理が終わると， SHIFT によって 
2つ目のオプションが“ 0 /〇丨 " に入り，再びそ 
の処理が行われる。バッチファイルの奥の深さ 
のひとつだろう。 

というわけで，よくできたバッチファイルで 


ある。 RAM ディスクに CC . X があればオプション 
の処理に行ってしまうところなど，常道とはい 
え，見ていて気持ちいい。ただ， set コマンドを 
最初に行っているのが気になる。些細なことだ 
が， COPY が失敗することを考慮し， set は後ろに 
持ってきてもよかったのでは？ . 

いずれにしても，皆さんもこれを参考に精進 
してほしい。 


図 7 


echo off 

rent C Compiler を RAM disk に転送する 

if EXIST D ： ¥XC¥CC.X goto ETC_COPY 

md D：¥XC > NUL 

set cc=D : ¥XC 

set PATH=D ： ¥XC ； XPATHX ； 


set 

lib=D：¥XC 



copy 

A ： ¥COMMAND.X 

D：¥ 

>NUL 

copy 

A ： ¥BIN¥CC.X 

D：¥XC 

>NUL 

copy 

A ： ¥BIN¥CC.X 

D：VXC 

>NUL 

copy 

A ： ¥BIN¥AS.X 

D：¥XC 

>NUL 

copy 

A ： ¥BIN¥LK.X 

D：¥XC 

>NUL 

copy 

A ： ¥BIN¥CASH.X 

D：¥XC 

>NUL 

copy 

A ： ¥CC¥*.X 

D：¥XC 

>NUL 

copy 

A ： ¥LIB¥CLIB.X 

D：¥XC 

>NUL 


: ETC_COPY 


if "XI"== 

"-B" 

goto 

CPYBC 

if "XI"== 

"/B" 

goto 

CPYBC 

if "XI"== 

"_Y" 

goto 

CPYLIB 

if "XI"== 

VY" 

goto 

CPYLIB 

if "XI"== 

"-W" 

goto 

CPYBAS 

if "XI"== 

"/W" 

goto 

CPYBAS 


: CPYLIB 

if EXIST D ： ¥XC¥IOCSLIB.A goto CPY2 
copy A ： ¥LIB¥IOCSLIB.A D：¥XC >NUL 

: CPY2 

if EXIST D:¥XC¥DOSLIB.A goto CPY3 
copy A ： ¥LIB¥IOCSLIB.A D：¥XC >NUL 

: CPY3 
SHIFT 

goto ETC_COPY 
: CPYBC 

if EXIST D ： ¥XC¥BC.X goto CPY4 
aet bc=D:¥XC 

copy A:¥BC¥ 本.本 D : ¥XC >NUL 

: CPY4 

•CPYBAS 

if EXIST D ： ¥XC¥BASLIB.A goto CPY5 
copy A ： ¥LIB¥BASLIB.A D：¥XC >NUL 

: CPY5 
SHIFT 

goto ETC_COPY 
: END 










コピーしてくれる わ， コピー先のディスケ 
ットがいっぱいになったらメッ セージを 出 
してディスタの入れ替えを促してくれるわ 
(当然，ひとつのファイルが2枚のディス 
クにまたがるといったアコギなことはな 
い），コピー元とコピー先を比較して日付の 
新しいものだけをコピーしてくれるわの優 
れものなのだ。 

で， COPYALL の最大の長所は ， BACK 
UP.X や C 0 PY 2 .X と違って，コピーした フ 
ァイルを好きに扱えることである0つまり， 
必要なものだけをハードディスタに戻せる 
のである。 

これは，ハードディスクが壊れたときの 
ためのバックアップだけでなく，ハードデ 
ィスクの領域確保をやり直したいとき（都 
市計画の見直しね）などに便利なのだ。 

また，使いすぎてギタギタになったハー 
ドディスタを綺麗に整理するときにも使え 
る。一回退避させて，ハードディスクの中 
身を全部 DEL し，戻す。この作業がときに 
は無秩序化したハードディスクのリフレッ 
シュにもなるのである。 


究極の4タイプ 


しかしまあ，何 10 M バイトのデータをフ 
ロッピーディスクに放り込もうというのだ 
から，何10枚のフロッピーディスクを用意 
して，何10回ものディスクの抜き差しを経 
験せねばならないのは非常に面倒臭い。 
では，どうするか。 

1) 壊れたときは壊れたときさ，この世に 
壊れないものなんてねえや！と悟る。 
ちなみに，私はこのタイプである。くわ 
ばらくわばら。 

2) バックアップは面倒だけど，大事なデ 
ータが壊れるのはいやだ，と，ハードデ 
イスクにはアプリケーションしか入れな 
いようにする。大事なデータは フロ ッピ 
一だ。ついでに，ハードディスクに入っ 
ているファイルの名前〈らいは TREE.X 
の / F オプションでプリントアウトくら 
いはしておく。 CONFIG . SYS と AUTO 
EXEC . BAT も忘れずに。これで，壊れて 
も復元は可能だ。 

3) せっかくだから，データも ハード ディ 

スタに入れるけれど ， COPY ALL の新し 

いフ アイル だけ コピーす るオプ シヨンで 


データだけはバックアップを取っておく。 

このパターンが一番無難かな？ 

4) 律儀にせっせとバックアップを取る。 

おお，マメなやつ。 

まあ，これは，人それぞれだけれど，くれ 
ぐれも「ハードディスクがクラッシュして 
大事なデータカ ? 壊れちまったじやねえ力、。 
どうしてくれるんだよう！」と，メー カー 
に怒ったりはしないように。壊れないハー 
ドディスタはこの世には存在しないのであ 
る。もっとも，メーカーが悪い場合もある 
から，理不尽でない文句はいっぱいいって 
やろう。 

ただ，ハードディスクがクラッシュとい 
っても，何 10 M 全部が一気に壊れることは 
まずない。どこかのセクタ（おう，久々に 
難しい言葉を使ってしまった）だけが®:目 
になったり，どこかのトラックだけが駄目 
になったりするあたりが一番ありそうだ。 
そんなときは，まず大丈夫なやつを全部バ 
ックアップし，それから復元 （ RECOVER ) 
に挑戦してみよう。うまくいくときはうま 
くぃくぞ。 

管理領域が壊れたときは悲惨だけどね。 
ファイルはあるけれど，そのファイルがど 
こにあるかしまっておくところ力 * 1 2 3 * 5 'パーにな 
ったのだから。 

また，アクセスランプだけが壊れた t か， 
基盤の接触が1力所だけ悪くなったとか， 
電源部がいかれたなどというディスタはな 
んとか大丈夫だということもあるから，そ 
ういったときは，ほっと安堵の息をつこう。 


HD で複数のシステムを使5 


最後になってしまったが,複数のシステ 
ムでハードデイスク舍使うことを考える。 
パターンは2つしかない。 

1) いうまでもなく OS -9 との共存' 

2) Human 68 k の環境を2種類載せる。 
である。前者から見ていこう。これはもう 
ただひとつだけ注意すればいい（そのあと 
怒ってもいいよ）。 OS -9/68000 をハードデ 
イスクに組み込むときは，“最初の領域に放 
り込まねばならない”ようになっているの 
である。う一ん，わかりにくい表現だ。逆 
にいうと，たとえば Human 68 k ですでに40 
M バイトのうち 20 M バイトを使っていると 
き，残りの 20 M に OS -9 を入れようと思って 
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も駄目だ，ということだ。そういうときは 
一回全部領域を解放して，まっさらにして 
から，まず OS -9 を組み込み，残りに Hum 
an 68 k を組み込むという形にしなければな 
らないのである。理由はよく知らないけれ 
ど，そうなのだ。 

で，ハードディスクにシステムを複数組 
み込むと，起動時に選択画面が出て〈る。 
出てこないときは，“自動実行”属性の領域 
を持っているときだ。そんなときでも， 
HELP キーを押しながら立ち上げると，メ 
ニューが無事に出てくる。 

こんなわけで，ひとつの ハードディスク 
に複数のシステムを組み込んで，用途によ 
って好きなほうで立ち上げるといったこと 
もできるのであった。 

本 * 

とにかくハードディスクは便利だ。その 
メリットはファイルがたくさん入ってディ 
スタの入れ替えが少なくなることだけでな 
く，そのアクセスの速さから“辞書をわざ 
わざ RAM ディスタ、に持たなくてもよい” 
とか， “RAM ディスクを高速コンパイルの 
ために C などの開発用や C のコンパイラデ 
ィスクとして使う必要がない”現象（もっ 
とも， C を頻繁に使う人は“ハードディス 
クでも遅い。 RAM が何 M も欲しい！ ”そう 
だ）が出てくる。すると， RAM ディスタを 
たくさん?萑保しなくてもよい一►メインメモ 
リがたく•さん取れる—大きなプログラムを 
開発したり，チャイルドプロセスでいくつ 
もプログラムを起動したりできる，とい っ 
たおいしい流れが確保される。これは実感。 
メインメモリの増設はまあ， 1 M くらいし 
たいけれども，それでかなり快適な生活が 
送れる。これから，おいしい常駐プログラ 
ムやバックグラウンドプログラムがどんど 
ん増えるだろうが，メインメモリがたくさ 
んあるおかげでメモリの残りを気にしない 
で組み込めてしまう。 

これが肝心だね。早〈来い来い， Statio 
neryPRO -68 K よ（注 5 ) 〇 

と，いうわけだ。はあ，長かった。安く 
なったといえども，10万円くらいはするけ 
れど， Human 68 k でよく遊ぶ人ならば私と 
一緒にクレジットカード地獄で徳を磨こう 
ではないか。 

注 5) いきなり，なんの噂もないままにシャー 
プの広告に現れてビックリした私。 
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BASIC で書けるハードコピープログラム 

超初歩的硬式複写術入門 


プリンタの記事で必ず現れるのがハードコピープログラム0 
ここでは，そのもっとも基本となる部分を BASIC で作ってみ 
Mounai Toshiyuki ましょう。これなら拡張も簡単，しかもコンパイルすればち 


毛内俊行 やんと使える速度になるのです。 


白と黒だけで多色表現 


「プリンタで フル カ ラー の ハー ド コピー 
を行うにはどうすればいいのですか？」と 
いう質問に対する反問，「どうやったらで 
きると思いますか？」 

氺氺氺 

最近の パソコンは， 平気な顔をして グラ 
フィック 画面に何千，何万色もの色を表示 
することができたりする。 X 68000 の場合は， 
最大65536色の同時発色が可能である。と 
ころ力 ? ，その グラフィック _面のハー ドコ 
ピーを取ろうとしても，プリンタは白と黒 
の2色しか表示できない場合がほとんどで 
ある。これでは，表情豊かな グラフィック 
に対応しきれるわけがない。 

それではモノクロでは多色グラフィック 
を表视できないのかというと，そんなこと 
はない。新聞の写真なんかを兄ればわかる 
とぉり，白と黒の2色だけで立派に写真を 
表現している。新聞の写真は，白い紙の上に 
大きさの異なる黒い小さな点を配置するこ 
とによって，明るさを表現している。つまり 
写真の叫るいところは小さな点，暗いとこ 
ろは人きな点を茜けば，明るさの明暗だけ 
で絵を表現できるわけだ。この方法は，そ 
のままプリンタでも使えるわけではないが， 
モ/クロでの色調表現法を >パ•唆してくれて 

いる。 

プリンタとディスプレイの違いを挙げて 
みよう。ディスプレイは色数が多い。プリ 
ンタはドットが細かい。それならば，ディ 
スフ。レイ上の1ドットに対して，プリンタ 
の数ドットを対応させてやれば，タイリン 
グペイントの要領で多色表示ができるだろ 
ラ 。 

一度に複数の色を指定するわけにはいか 
ないから，色コードを RGB の要素に分解し， 
46 Oh ! X 1989.9. 


黄色•シアン.マゼンタのインクリボンに 
分けて3回重ね打ちすればカラー表現がで 
きそうだ。そのドットに対応する RGB の比 
率が同じ確率になるようにプリンタに対応 
させるわけだ。ドットの割り振り，色の決 
定法などに違いはあっても，この考え方が 
カラーハードコピープログラムの基本とな 
る。 

「え 一， 本当にそんなうざったいことを 
やってるんですか？」「ほかにどうしろと 
いうんですか」 


DO IT YOURSELF 


新しく 48ピンのカラープリンタが発表さ 
れた。当然，48ピン対応のハードコピープ 
ログラムを求める人もいるわけだ。同様に 
(たぶん出ないと思う力”，64ピンプリンタ 
とかが残!れれば，また新しいプログラムを 
必要とする人が出て〈る。これでは新しい 
プリンタ が出るすこび にハード コピー プログ 
ラムを作らなくてはならないのだが，既製 
のものを使うよりも，自分で作れればそれ 
がいちばん いい。 

ハードコピープログラムのもとになるビ 
ットイメージ印字は，たいていのプリンタ 
でその機能をもっとも発揮できる分野だ。 
それを使いこなすことは，ある意味でその 
プリンタを究めた証にもなるだろう。プリ 
ンタを買ったら，ハードコピープログラム 
くらい作れずにどうする，ということで， 
ここではもっとも基本と•なるモノクロハー 
ドコピーを実現することにしよう。 

「どうやって開発するのですか ？」 「BAS 
1 C を使います」 

氺* 氺 

プリンタの制御はすべて，コントロール 
コード，エスケープシーケンスを送ること 
で行われる。 BASIC からでも扱える，む 



しろ BASIC がもっともプリンタを扱いやす 
い システムかも しれない。 

ふつう BASIC でやると恐ろしく遅いも 
のができあがってしまう力す，そこはそれ， 
XC をコンパイラとして使ってやれば実用 
に耐える速度になってくれる。 

X 68000 の場合， X - BASIC の LPRINT 文 
では出力できないコードがあるので，プリ 
ンタの制御はもっぱらファイルを使って行 
われる。 PRN ， LPT などのプリンタを表す 
システム 予約ファイルを使用するのである。 
このうち， PRN は主に文字出力に使うこと 
を y 的としたもので漢字 IN / OUT コードを 
出力するため直接のプリンタ制御には適し 

ていない。プリンタへの コントロー ル コー 
ドは LPT というファイルを介して転送する 
ことになる。 

余談だが，同様に FM 音源関数がなくて 
もファイル名 OPM を開いてデータを送れば 
演奏は " J * 能であるし， PCM 音源用の関数の 
代わりにファイル名 PCM を使う•こともでき， 
AUX では RS -232 C 制御をすることも不可 
能ではない。ただし，これらのものと BAS 
1 C レベルの 関数などを混用したものをコン 
パイルした場合， システムワーク エリアな 
どの使 WJ 状況がダブッてしまい，誤動作が 
起きることがあるかもしれない0 C コンパ 
イラの マニュアルで できるだけ同 レベルの 
関数を使うようにと注意されている以上， 
乱用は避けたい。 













ややこしいプリンタの構造 


プリンタの マニュアルを1冊読もうとす 
ると，死ぬほど根気がいる。今回主に使う 

コントロールコードは，16ドットイメ ージ 

印字というやつだ。 

プリンタも8ピン，16ピン，24ピン，48 
ピン……とどんどんピン数が増えていく傾 
向にあるが，これも処理する単位が変わっ 
て〈るだ'けて'，やらなければならないこと 
は変わらない。むしろ，ピン数が少ないほ 
うが考慮しなくてはならないことが増えて 
くる。突き詰めていけば，1988年11月号で 
菜野雅彦氏が行った1ピンハードコピーと 
なる。すでにそういったアプローチについ 
ての解説も行われているので，拡張は皆さ 
んにまかせたい。ここではあくまでも最低 
限ということで16ピンを採用する。 

この16ドットイメージ印字というコード 
は，データを送ると縦に16ドットのパター 
ンを印字する。データは2進数のビットイ 
メー ジで表現されるので，人間はまず，16 
ドット= 2バイト分のデータをビット単位 
で考えてやらな〈てはならない。まずこれ 
がややこしい。 

さらに，これらのビットイメージが縦に 
並んでいる。 X 68000 を除くほとんどのマシ 
ンの VRAM の構造が，1バイトで8ドット 
を表現しているのを知っている人も多いと 
思うが，これは横方向に並んでいる。つま 
り，ドットの列の方向が， CRT 画而とプリ 
ンタでは90°違うのである。もし，マシン語 
でハードコピープログラムを作ろうとした 
ら，この縦横の変換をしてやらなくてはな 
らない。たいていの人は，この縦横の変換 
をしようとして，頭の回線がショートする。 
プリンタでグラフィックを使おうとする人 
はまず，このへんで挫折する。 

今回作成するハードコピープログラムは， 
X-BASIC を使って作られている。 BASIC 
を使うとグラフィック國而の考え方がドッ 
卜単位になるので，一見難しそうなプログ 
ラムのテクニックを理解するのには好都合 
というわけだ。また，誰にでも簡単に理解 
できるように，難しいテクニックなどは一 
切使っていない。もっとも，誰にでも理解 
できるといえば聞こえはいいが，実は私も 
ハードコピープログラムについては素人同 


然なので，難しい話は一切できないのが本 
当だ。だからいまからびびる必要はまるで 
ない。 

それでは実際に，どうやってプリンタで 
明暗をつけているのだろうか？ ひとつの 
ドットでは火きさを変えることはできない。 
それなら複数のドットを用いて明るさを表 
現してやればよい。今回は8ドット （4 X 
2ドット）で，点ひとつを表現している。 

こんなに 大きな 点で，ちゃんと絵が描け 
るのかと，心配するかもしれないが，プリ 
ンタのドットそのものが結構小さいので， 
気にすることは ない。 ただし，さすがにこ 
れだけ 大きい ドットをこしらえるとプリン 
夕の表示範 I 州が狭くなる。困ったことに80 
桁表示のプリンタでは，画面サイズが256 
X 256 のときでなくては全画面のコピーが 
取れない。だから，それ以上の画面サイズ 
でコピーを取りたい人は，自分で工夫して 
ほしい。また，プリンタの表示範囲を有効 
に使うため，プリンタに出力される絵は90° 
回転している。つまり，絵は横に寝た格好 
になっている。 

さて実際の表示だが，ここでは明るさを 
点の大きさで表す代わりに，色をドットの 
パターンに置き換えている。これはタイル 
チェンジとも呼ばれ，昔からよく使われて 
いる方法である。本当は，カラーコードを 

図印字例 
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h ， s ， v め3つに分解して，明るさだけで 
表示しようと思ったが，分解する方法がよ 
くわからないので，結局あきらめてしまっ 
た。 

だからパターンの作成は，カラーコード 
のみで行っている。聞いたところによると， 
このパターンにも「口父△氏の作った〇〇 
のハ。ターン」なんていうのがい〈つかある 
らしいのだけど，私はそんなものをまった 
く知らないので，カラーコードを適当な数 
で割っただけといういいかげんなものにし 
てしまった。 

しかしこれでも，結構見られるようなバタ 
ーンになっているから世の中不思議である。 
このパターンを書き換えたい人は，リスト 
1の400行以降を書き換えてみるといい。詳 
しい内容は，このあとのプログラムの解説 
で説明する。 


ブログラムの使い方 


プログラムはリスト1，リスト2の2つ 
が用意されている。このうち，ハードコピ 
一に必要なのはリスト1である。あとで詳 
しく述べる力 ? ，リスト2はプリンタへのデ 
ータを圃而へ出力するためのサブプログラ 
ムである。プリンタを持っていない人はあ 
らかじめリスト2を入力しておいて，リス 
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卜 I の1000行以降をリスト2と取り換えて 
おくといいだろう。 

プロダラムの実行方法は BASIC から RU 
N するだけで いい。 するといきなり， 
image file name = ■ 

と表示してキー入力待ちになる。これはグ 
ラフイックのイメージフアイルをディスク 
から読み込むためのもので，ファイル名を 
入力してリターンキーを押せば いい。 あと 
は自動的に ハード コピーを 取っ てくれる。 
あらかじめ画面に描かれて いる 絵のコピー 
を取りたいときには，130行を削除してお 
くこと。 

リスト2 を 使うときは，リスト1の1000 
行以降とリスト2を置き換えて使う 0 リス 
卜1の1000行以降は，プリンタの制御を行 
う関数が集まっている。リスト2は，その 
関数をそのまま画面出力用に使っているの 
で，置き換えが可能なのである。リスト2 
をつ けた状態で RUN した 場合， 自動的にサ 
ンプルの絵を描いて，そのまま画面に白黒 
の コピーを 取ってくれる。だからグラフ イ 
ック データが デイスク になくても関係なく， 
画面に コピーを 取る こ とができる。 


プログラムの解説 


先ほども述べたとおり，リストは2つ用 
意してある。リスト1はメインプログラム 
で，ハードコピープログラムの本体である。 
プリンタで ハード コ ピーを 取るならとりあ 
えずこれだけでいいだろう。リスト2は， 
プリンタへの出力を CRT 画面に送るための 
プログラムで，実際にはプリンタの16ドッ 
トイメージ印字というやつを，画面でエミ 
ュレートしている。使い方は何度も述べた 
ように，リスト1の行番号1000以降をリス 
卜2に取り換えるだけ。実行すれば，自動 
的に画面にイメージ表示を行う。 

実際にプログラムを見てみよう。280行で， 
関数 dotset に8 つの データを送つている。 
この関数が，プリンタにドットを印字させ 
る関数で，これらのデータはいずれも4ビ 
ットだ。これは1ドット分のデータを縦4 
ビットで表現するためである。関数内では 
このデータを，プリンタのヘッドに合わせ 
て8 ビッ トのデータに変換している。 

400行からは先ほども書いたように，マ 
トリクスパターンの作成である。作成され 


たパターンは pl ， p 2 という グローバル 変数 
に代入される。 pi はカラーコードを4096で 
割っただけ， p 2 はカラーコードと4095の論 
理積 ( and ) を取り，その結果を256で割っ 
たものだ。プリンタ上では，この2つのデ 
ータを横に並べることによって1ドットを 
表現している。 

なお， pl ， p 2 の2つの変数を15で排他的 
論理和 ( xor ) を取っている 0 これは ， C 
RT とプリンタではドットの白黒が逆にな 
るので，あらかじめビットを反転させてい 
るからである。このパターン変換は結構い 
いかげんなので，やはり少し出力が汚い。 
もし力がある人なら，このあたりを自分な 
りに書き換えてみてもいいかもしれない。 
さらにそれ以上の出力を追求する人には19 
88年9月号の丹明彦氏によるデイザ法の解 
説，11月号の菜野稚彦氏による階調表現の 
アル ゴリズムなどを参考にしてほしい。 

1000行以降は，プリンタへの出力である。 
変数 xmax および ymax を決定することに 
よって，画面サイズを決定している。一応， 
最大値は 256 X 256 となっている力 V それ以 


上でもプリンタに印字できれば問題なく使 
えるはずである。 

なお，このプログラムはシャープの CZ 系 
プリンタに対応しているため，エプソンや 
NEC 系列のプリンタを使っている人はコン 
トロールコードなど の書き換えが必要であ 
る。マニュアルをよく見て書き換えるこし 
書き換えが必要なのは1050行と，1130行の 
2行だけ。1050行は改行幅を決定するため 
の コードで， 1130行は16ビットイメージ モ 
—ドのコードを作成している。ただし ， N 
EC 系列のフ。リンタでは，ビットイメー ジモ 
ードのデータがビット単位で上下逆である 
ので，さらに，以下の2行の変更を行って 
ほしい。 

1190 wdl (0) =dl + d 2*16! wdl ( l ) = d 3 

+ d 4 氺 16 

1200 wd 2(0) = d 5 + d 6*16： wd 2( l ) = d 7 
+ d 8*16 

また，エプソン系列のプリンタ （ ESC/P 
対応）を使っている人は，ビットイメージ 
モードに16ドットモードがないので，24ド 
ットモードを使って下位16ドットだけで印 


リスト1 


10 /* - 

20 /* ハードコビーのブログラムです 

30 /* Programed by Toshiyuki Mounai 1989 

40 /% - 

50 str esc,If,cr 
60 str img,pit 
70 int xmax,ymax 
80 int x,y,col,pi,p2,px,py 
90 int bl,b2,b3,b4,b5,b6 f b7,b8 
100 esc=chr$(&H1B) 

110 lf=chr$(10) 

120 cr=chr$(13) 

130 glod() 

140 p_opn() 

150 x=0 

160 repeat 

170 imagemd(ymax) 

180 y=ymax-1 
190 repeat 

200 pindat(point(x,y)) 

210 bl=pl:b5=p2 

220 pindat(point(x+1,y)) 

230 b2=pl : b6=p2 

240 pindat(point(x+2,y)) 

250 b3=pl:b7=p2 

260 pindat(point(x+3,y)) 

270 b4=pl:b8=p2 

280 dotset(bl,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8) 

290 y=y-l 

300 until y<0 
310 crlf() 

320 x=x+4 

330 until x>=xmax 

340 p_close() 

350 end 

360 /* - 

370 /* マトリクスパターン作成 in : (col) 

380 /* out : pi,p2 

390 /* - 

400 func pindat(col) 

410 pl=col/4096 
420 pl=pl xor 15 
430 p2=col and 4095 
440 p2=p2/256 
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字する 力、， データのセット部分から24ドッ 
卜対応に改造してほしい。おそらく問題は 
ないと思う。もちろん，16ドットだ'け使う 
場合は改 ff •幅も16ドット分に変えるのを忘 
れずに。 

リスト 2 の CRT 出力では， p_close など 
のように，なにも作業をしていない関数も 
ある。これは，プリンタ出力用と互換性を 
待たせるために設けたものなので，削除し 
ないでほしい。 

また，リスト2では1030行からの関数 p _ 
opn に，サンプル用のグラフィックを書く 
ためのプログラムが入っているので，ここ 
は適当に書き換えて好きな絵を表示してみ 
るのもいいだろう。 


いくつかの注意 


プログラムの中身はとても簡単にまとめ 
たつもりである。プログラムの長さも手頃 
だし，入力して自分の好きなように改造す 
るのにはちようどいいだろう。 

なお，このプログラムでハードコピーを 
取るときは，できればコンパイラでコンパ 
イルしてから使ってほしい0コンパイルし 
ないと， 256 X 256 の絵をハードコピーする 
のに，おそらく 30分近くかかってしまうだ 
ろぅ。 

またプリンタというのは，なかなかいい 
かげんな機械で，改行幅なんかは最終的に 
自分で管理しなくてはならない。私が使っ 
ている NEC 系列のプリンタでは，同じ n 
/120インチの改行幅指定をしても，改行幅 
が CZ 系のプリンタと異なってしまった。 


そろそろ終わり 

と，いうわけで初めて作ったわりにはま 
ともに動いたプログラムなのだが，やはり 
マトリクスパターンの作成を適当にごまか 
したせいか，少しパターンが汚いような気 
がする。 このへんは やはり気合を入れてや 
らなくてはいけないところなのだろう。 

なお，誤解されると困るのだが，これは 
完成され たプログラム ではなく，改良され 
るべき プログラム である。改良できると こ 
ろは山ほどあるので各自のアイデアで立派 
な ハード コピー ブログラム に仕上げてほし 


450 p2=p2 xor 15 
460 endfunc 

1000 /% - 

1010 /* プリンタ ( CZ 対応） 

1020 /* - 

1030 func p_opn() 

1040 xraax = 256 : ymax = 256 /* 固面サイズ指定（最大 2 5 6 X 2 5 6 〉 

1050 pit = esc+’_%9"+chr$( 15 > ft 改 n/ 120 インチ ， CZ > 

1060 fn 二 fopen("lpt” ， ”w" > 

1070 fwritea(pit,fn) 

1080 endfunc 
1090 /本 

1100 func imagemd(lng) 

1110 str slg 

1120 slg = right$ { ”000’’+str$ (lng 本 2), 4 ) 

1130 img = esc+”I”+slg /* ビヅトイメージモード < CZ > 

1140 fwrites(img,fn) 

1150 endfunc 
1160 /% 

1170 func dotset<dl,d2,d3 ， d4,d5,d6,d7,d8> 

1180 dim char wdl(1),wd2(1) 

1190 wdl (0>=dl 本 16+d2:wcll( U=d3 本 16+d4 
1200 wd2(0)=d5*16+d6:wd2(1>=d7 本 16+d8 
1210 fwrite(wdl,2,fn) 

1220 fwrite(wd2,2,fn) 

1230 endfunc 
1240 /本 

1250 func crlf() 

1260 fwrites(cr,fn) 

1270 fwrites(lf,fn) 

1280 endfunc 
1290 /* 

1300 func p_close() 

1310 fclose(fn) 

1320 endfunc 
1330 /本 

1340 func glod() 

1350 str ifname 
1360 screen 1,3,1,1 

1370 input "image file name=",ifname 
1380 els 

1390 img_load(ifname,0,0) 

1400 endfunc 


u スト e 


1000 /拿- 

1010 /* CRT 表示デモンストレーシヨン 

1020 /本- 

1030 func p_opn() 

1040 xraax=64 : yraax=64 

1050 px=0 : py=xmax+30 

1060 screen 1,3,1,1 

1070 fill(0,0,xmax, 15,327 69) 

1080 fill(0,16,xmax,31,33442) 

1090 fill(0,32,xmax, 47,490 95) 

1100 fill(0,48,xmax l 64 ,63220) 

1110 symbol (0 ， 0 ， • ，ぶりんた •',1,1,1,65293,0) 

1120 syrabol(0 ， 16, ，， X6 8K” ,1,1,1,58390,0) 
1130 symbol <0,32, " プリンタ ” , 1, 1,1,17763,0) 
1140 symbol <0,48 ， " ろくはち，， ,1,1,1,10696,0) 
1150 fill(px,py,px+ymax*2,py+xmax*4,65535) 
1160 endfunc 
1170 /本 

1180 func imagemd(lng) 

1190 endfunc 
1200 /» 

1210 func dotset(dl,d2,d3,d4,d5 f d6,d7,d8) 
1220 int wdl,wd2 

1230 wdl=dl 本 4096+d2 本 256+d3 本 16+d4 
1240 wd2=d5 本 4096+d6 本 256+d7 本 16+d8 
1250 1in 运 （ px,py ， px,py+15,0,wdl) 

1260 line(px+1,py,px+1,py+15,0,wd2) 

1270 px=px+2 
1280 endfunc 
1290 /* 

1300 func crlf() 

1310 px=0 
1320 py=py+16 
1330 endfunc 
1340 /* 

1350 func p_close() 

1360 endfunc 
1370 /* 

1380 func glod() 

1390 endfunc 
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プリンタスプーラってなに 7 


さて，皆さんはプリンタスプーラという 
ものをご存じでしようか？ プリンタで何 
封行，何千行もあるものを印刷するとなる 
と，高速ドットインパクト式のプリンタで 
もそうとう時問がかかってしまいます。 

いくらプリンタが速くなったといっても， 
せいぜい1秒間に100文字打つのが精一杯。 
それに対して， 10 MHz の CPU は1秒間に 
何十万字ものデータを転送することができ 
ます。プリンタのような機械動作のデバイ 
スは CPU の動作速度に比べてはるかにトロ 
いわけです。 

プリンタはデータを受け取って処理する 
までの間， CPU に BUSY 信号を送ります。 
CPU はじっとプリンタを見張っていて ， B 
USY でな〈なったら次のデータを送るとい 
う動作を繰り返します。 CPU は印刷に夢中 
になっているほとんどの時間，実はプリン 
夕に次の文字を送れるようになるまでじっ 
と待っているだけなのです。 

これでは I 相ったちゃんなので，考え出さ 
れすこのが， プリンタスプーラです。プリン 
トアウトすべきデータをプリンタに渡すフ 
リ をして バッファに 溜め込んでおき，普段 
は印刷以外の仕事をしていて，たま〜に（と 
いっても1/60秒ごととかそのくらい）割り 
込みをかけて， バッファに 印刷すべきもの 
があるかどうかを調べ，あったら1文字プ 
リンタに出力するというような方法です。 
この方法を使うと CPU を効率よく使えるわ 
けなのです。 

Human 68 k にもこのような機能が装備さ 
れています。 マニュアルには 明記されてい 
ません力、 PRNDRV ?. X を登録する際， 
DEVICE = PRNDRV . X #/ B 64 
のように指定することで，並行印字が可能 
になります（この場合バッファサイズは64 

K バイト)〇 

一見便利なようなスプーラ機能ですが， 
ちょっとした落し穴があります。たとえば， 


プリンタバッファクリア機能付き 

COPY キー メニュー 


付いていることを知つていても，なかなか使われない Huma 
n68k のプリンタスプーラ機能。そこでこのプログラムの登場 
Miyajima Vasushi です。 メニ ユーで 選んで バッファ クリアできるようにしまし 

宮島靖 た。 COPY キーの割り込みを使つた常駐プログラムです。 


プリントアウトを始めた はいい力す， プリン 
夕用紙のトップ フイ ード位置がずれて いる 
ことに気がついたり，誤ってコピーキーを 
押してしまったりした場合，プリントアウ 
卜の中断ができないわけです。普通ならプ 
リンタの電源を落とすなりすれば印字を止 
めることができますが，スプーラが設定さ 
れていると，プリンタが使) N 可能になった 
途端にバッ ファに 溜まっているデータを出 
力しようとし始めます。 

64 K バイトのバッファなら漢字32000字分 
ですから（文字なら最低でもプリンタ用紙 
4枚分)，打ち終わるのを待つのも大変です。 
ふつうはバッファをクリアする機能がある 
ものなのですが，どうもそれが見当たりま 
せん（もしかするとあるのかもしれません 
が)。そこで，任意の時点でプリンタバッフ 
ァをクリアしてやろうというのが今回のプ 
ログラムです。 


バッファクリアの実際 


プリンタバッファはプリンタドライバ、組_ 
み込み時にメモリ上に確保されます。これ 
をクリアするにはドライバの組み込まれた 
位置を探し出し，バッファ部分の内容を直 
接書き換える……といった危険な技はとり 
あえず必要ありません。 

プリンタバッファを組み込んだ際の OS 
のデバイス状況を調べてみると，システム 
予約ファイルとして “ SPL ” というものが 
拡張されているのがわかります。これがプ 
リンタスプーラ用のデバイスなのです。フ。 
リンタへ送られるデータが一時的にここに 
蓄えられるのでしよう。 

このファイルを開いてなにか書き込んで 
やれば，プリンタバッファをクリアするこ 
とができるのです。 

つまり，プリントァウト中に， 

A > COPY CON SPL 
a^Z 
と力、 

A>TYPE CONFIG . SYS > SPL 



としてやればプリンタ出力は止まります。 

コマンドモードならばこのようになんと 
かならないこともないのですが，まさか， 
BASIC から， 

FN = FOPEN (“ SPL ，，，“ W ”） ： 
FPUTC (0, FN ) : FCLOSE ( FN ) 
などと打ち込む人はいないでしょうし，任 
意のファイルが開けないアプリケーシヨン 
では手の施しようがありません。 

そこで，どこからでも簡単に扱えるよう 
にキー割り込みを使ってこのような機能を 
呼び出せるようにしました。使用するキー 
は COPY キーです。このキーは普段使用さ 
れることが少なく，むしろ誤って押して「プ 
リンタがつながっていません」エラーを出 
されることが多いのではないでしょう力*。 
では，従米持っていたハードコピーの機能 
はというと，これはコピーキーを押すこと 
で， 

Hard Copy * 

Buffer Clear 
Exit 

の各機能をメニューとして表示/選択する 
ようにしています。なお，シフト，コント 
口ール， OPT . 1/2キーを同時に押している 
場合は，それぞれの処理を行います。 

単にバッファをクリアするだけならもっ 
と簡単な処理でもいいのです力\ 

1) コピーキーを押す 

2) メニューが開く 

3) 機能を選択する 

4) 本来の処理を再開する 
という-連の処理は，兄る人が兄ればとて 
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SUM ： 


0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 

03A8 

03B0 

03B8 

0300 

0308 

03D0 

03D8 

03E0 

03E8 

03F0 

03F8 


SUM ： 00 2E 00 34 00 AC 00 70 F13E 
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ーキーを押すと，へ夕をすると暴走してし 
まいます。ということで，常駐解除はナシ。 

また，一部のアプリケーションでは co 
PY キーのベクタなどを_分で管理してい 
るので，この機能が使えない場合がありま 
す。いちばん W るの力 f ， 標準ワープロ。 

でも，ワープロの場合は24ドットビット 
イメー ジ印字なので，1行べッタリで2， 
3 K バイトのデータを必要とします。バッフ 
7 64 K バイトならフ。リンタ用紙1/3。これく 
らいは我慢することにしましよう。 

おしまいに 


まあ，すぐにできるだろうと踏んでいた 
のですが，思いのほか悩まされました。「コ 
ピーキーを押すとウインドウが出て， カー 
ソル キーで機能を選択できるようにする」 
といっても，コピーキーを押したときにキ 
ーボードの割り込みが禁止されて ， TRAP 
が行われるらしく， カーソル キーなどのス 
キャンができないのです。 

結局， MFP を鹿接操作して強* j | に割り込 
み許可にしているのですが， MFP のどこを 
どうすればいいのかがわからなかったので， 
すうはあ W った。それに，常駐解除する！： 
きに TRAP # 12のべクタを元に戻せないと 
わかって，これまたすうはあ M った。まっ, 
たまにゃあ人間苦労が人事かもね。 
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ります。なお，この機能はプリンタを異常 
終 r させますので使ったあとは必ずプリン 
夕をリセットしてください。 

処现の手順は次のようになっています。 

«常駐丁•続き 

TRAP #12 ( COPY キー）のべクタを 
変更 

1 

必要なメモリを確保する 

1 

常駐終了する 

•コピーキーを押したとき 

ウィンドウに隐れる部分を避する 

1 

ウィンドウを開く 
• スプーラを止めるとき 

スプーラをオープンする 

I 

スプーラに 値を出乃する 

I 

スプー ラを クロー ズする 

1 

ウインドウを m じる 

実は常駐解除をできるようにしたかった 
のですが ， TRAP #12のべクタを元の値 
に戻してもシェルに K るときに 0 S が TRA 
P #12のべクタを管邢していて，ベクタを 
勝手に（勝手にといっちゃ悪いけど）戻し 
てしまうのです。だから解除してからコピ 
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もおいしい機能を f 感させてくれるはずで 
す。ここでは深く追求しませんが，今後な 
んらかの展開があるかもしれません。 

さて，プリンタバッファが設定されてい 
ないのにこの機能を使うとどうなるでしょ 
うか。さすがに，新たに SPL というファイ 
ルができることはありませんが，侃に SPL 
というファイルがすでに存在していたとす 
ると，その内容を消去することになってし 
まいます。まあ，英文字3字のファイル名 
はシステムによって使用される可能性が高 
いので ユーザーは 使うべきでないと マニュ 
アルにも明記してありますが，一応気をつ 
けてください。 


プログラム解説 


プロ グラムはリスト1， 2です。 マシン 

語入カツールを持っている人はリスト1を 
打ち込み，928バイトにサイズを整えてくだ 
さい。そうでない人はソースを打ち込み， 
アセンブル/リ ンク します。このとき，山の 
ように WARNING メッセージが出ますが気 
にしないでください。 

コマンド ラインから実行すると（パ、ッチ 
ファイルでもいいけど），メニューが組み込 
まれ， COPY キーを押すたびにウィンドウ 
が開きます。これでバッファクリアを選択 
するとプリンタバッファは小.まるようにな 
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■ J スト 2 


COPY HENU Ver 1.00 
1989/07/16 

Programned By Y.Miyajiffla 


cpykey： 
bra. 8 


•SPL 1 


fnaae : 

dc.b 
main: 

■ove«.1 d0-d7/a0-a6, 

aioveq.i #$04, d0 
■oveq.l #$0e »dl 
trap #15 
andi.l #$0f,d0 
bne n_copy 

baet.b #4,$e 88013 

■ove.1 
lea 
bar 

lea $e20000 

bar push 

廳 oveq.l #$23 v d0 
■oveq.l #0,dl 
■oveq.l #0,d2 
trap #15 
■ove.l dO v locate 


拿 SHIFT,CTRL •または， 

• OPT.1/2 が搏されていたら RAW ルーチンへ 
拿 MFP 割り込みマスクレジスタ 

拿待*バッファアドレス 
拿テキストブレーン0トッブ 
拿テキストブレーン〇待遴 
• テキストブレーン1トップ 
拿テキストブレーン1待遒 

t B-LOCATB 


48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 
a 9 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

ies 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 


■oveq.l 

lea 

trap 


■oveq.l 

trap 


■oveq. 


■enu: 

move.w 
bar 


讎 enu_lp: 
■oveq.l 
trap 
lsr 

and!•1 

cap.b 

beq 

cap.b 

beq 

cap.b 

beq 

bra 



■ove.w 
bar 
subq.1 
bra 

down： 

cnp.b 

beq 


■ove.w 
bsr 
addq.1 
bra 


putc： 

■oveq.l 
■oveq.l 
讎 ove.1 
trap 

■oveq.l 

■ove.w 

trap 

rta 


exec ： 





鼸 ove .vi 
swap 
move.w 
■oveq.l 
trap 


■oveq.l 
trap 
n_copy: 
■ovem.1 


#$ 21 f de 

window,&1 
#15 


#$af,de 

#15 

#l,d3 


• f d4 
putc 


»$ee f de 

♦15 
參 8,d0 

#$ff,de 


#$ld t d0 

exec 

#$3c v d0 

up 

*$3e,d0 



*l v d3 

■enu_lp 

#» f .d4 



騰 enu 


putc 

#l f d3 


#$23 9 d0 

*2,dl 

d3,d2 

#15 


#$ 2 e v de 

d4.dl 

#15 


拿 B_PRINT 

拿 08_CUROF 
拿メニュー*^ノルの Y 座標 


t B_KBYINP 


t B_LOCATB 


t B_PUTC 


table,a0 
#l,d3 
#2,d3 
(a0,d3),ai 
(al) 


■»eBptr,flkl 
$e00000 v ae 
pop 

$e2000e t ae 

pop 


locate v d0 

d0 f d2 

d0 

dO.dl 

#$23 v d0 

#15 


• _ 

拿テキストブレーン〇卜 
拿テキストブレーン 0M 
• テキストブレーン1トツブ 
拿テキストブレーン lf«f 


t B^LOCATE 


#$ae f d0 t OS_CURON 

*15 


(Bp}♦•d0-d7/a0-a6 


■ove.l 


J*P 



♦1 

$ff3d 


open 


137 

138 

139 

140 
Ml 
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149 

150 

151 
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155 
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157 

158 

159 

160 
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163 

164 

165 

166 
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168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 
1H4 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 
2or> 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 


224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 
240 
250 
2f)l 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 


addq.1 

♦ 6,sp 


move.1 

dO v d2 


■ove.w 

d2,-(8 P ) 


move.w 

#$la f -(sp) 


dc.w 

Sffld 

拿 fputc 

addq•1 

#4 f ep 


move•w 

d2 f -(ap) 


dc.w 

$ff3e 

* close 

addq•1 

#2,Bp 


icit： 

move•1 

memptr f al 

* 待*バッファ先 M アドレス 

lea 

$e00000 f a0 

* テキストブレーン 0 トップ 

bar 

pop 

* テキストブレーン〇待道 

lea 

$620000^0 

* テキストブレーン1トッブ 

bsr 

pop 

* テキストブレーン1待遘 

■ove.l 

locate 9 d0 


move.w 

d0 v d2 


swap 

d0 


move.w 

de.dl 


moveq.1 

•$23 t d0 

* B.LOCATE 

trap 

#15 


moveq.l 

#$ae t d0 

* OS_CURON 


trap #15 


moves. 1 
rte 

(ap)-f f d0-d7/a0-a6 

push : 


move.w 

#79 v d0 

100 pi: 


move.w 

•8 v dl 

10 op2: 


move.w 

(a0)^ f (al)f 

dbra 

dl,loop2 

adda.1 

dbra 

rts 

#$6e f a0 
d0. 100 pi 

pop: 


nove.w 

#79,d0 

loop3： 


move «w 

«8,dl 

loop4 : 


move*w 

(am,(a0> + 

dbra 

dl v loop4 


adda.1 #$6e f aO 

dbra d0 , loop3 
rts 


table : 
dc.1 
dc.l 
dc.l 
window: 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
pend: 


copy 

stop 

exit 


1 i - 1 M3,10 

• | Hard Copy 「,13，10 

， | Buffer Stop | • ,13，10 
•| Exit | M3 f 10 

• * - > M3,10,0 


.even 


start: 


■ove.l a0 f pap 
lea $10(aO) f a0 

■ove.l aO,proptr 
eub.1 aO ( al 
move.1 al 9 -(ap) 
move.1 aO v -(sp) 
dc.w $ff4a 

addq.1 #8,ap 


trap #15 

move.1 d0 r aap 

moveq.1 #$80 ,d0 
麵 oveq.l #$2c f dl 
lea cpykey 9 al 

trap #15 


move.1 
cmp. w 
beq 


dO 9 a0 

# , YM , ,2(a0> 
remove 


■ove.1 #2880 9 -(8p) 

dc.w $ff48 
addq•1 #4,sp 

■ove•1 d0 f memptr 


t SBTBLOCK 
t B_SUPBR 


拿 B INTVCS 
拿 C5PY KEY(TRAP 12) 


拿 MALLOC 


moveq.l #$21 v d0 拿 B.PRINT 

lea meal,al 

trap #15 


■oveq.l #$81 f d0 t BJ3UPER 

move•1 aap 9 al 
trap #15 

clr.w -(ap) 

move•1 #pend-cpykey ，- (ap) 
dc.w $ff31 t KEEPPR 


remove： 拿すしていたらメッセ—ジ 

moveq.l #$21 f d0 拿 B_PRINT 

lea mes2 v al 

trap #15 


moveq. 
move.1 
trap 


1 *$ 81 f de 

8ap t ai 

#15 


dc.w $ff00 


t B.SUPBR 


sap: 

ds.l 

pap: 

ds.l 
neal: 
dc.b 
dc«b 
mea2 ： 
dc.b 
dc.b 


*3 ビーメニューを業 It しました • M3,1C 

*1989/07/16 Copy Menu Ver 1.00 Y.Miyajima , •13,10,0 
•コビーメニューはす T に UK しています • M3.10 

•1989/07/16 Copy Menu Ver 1.00 Y-Miyajiaa 1 ,13,10,0 


•end etart 
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ビデオプリンタ活用プログラム 

スーパー ワイ K ビデオ コピー 


CZ -6 PV 1 をフルに生かす 1.5 倍拡大プリントプログラムの登 
場です。ビデオプリンタはビデオ信号や RGB 信号しか使えな 
Kawakami Kazuhiko い と思っていませんか？ 実はコンピュータから直接制御す 

川上和彦 れば，起多色カラープリンタとして使用できるのです。 


カラー八ードコピーの進歩 


プリンタでもカラー対応のものが増えて 
きましたので，ある程度のものであれば， 
かなり綺麗なハードコピーがとれるように 
なっています。特に 48 ピン カラー プリンタ 
などを使えばかなりきめ細かな出力ができ 
ます。 

しかし，元になって いるのはせいぜい3 
〜 4 色のインクリボンですからどうしても 
階調が浅く，タイリングを行うため解像度 
も著し〈低下■します。遠目に眺める分には 
十分ですが，写真のようなクオリティを持 
った フルカラーの 画像がほしい場合にはち 
よっともの足りません。せっかく高解像度 
65536 色を駆使して作成した画像ですから 
画面と同等なクオリティの出力を得たいと 
思う人も多いはずです。また，そういった 
ことができなければ， 65536 色も宝の持ち腐 
れになりかねません。 


ビデオプリンタの問題点 


そんな声に応えてくれるのがカラービデ 
ォプリンタ CZ -6 PV 1 です。昇華性染料熱転 
写方式による画像はそれまでのハードコピ 
一の常識を覆すものでした。ややハードコ 
ピーの単価が上がりますが，それに見合っ 
た良質のハードコピーがとれます。これを 
使えばとりあえず，画面と同等のハードコ 
ピーをとることができます。 

ただ，このビデオプリンタにはランニン 
グコストが高いという以外にも欠点があり 
ます。それはプリントアウトされるサイズ 



がぅゼで，かつ小さいということです。專 
⑴の転写用紙はせいぜいハガキ大の大きさ 
ですし，しかもその全面に画像を出力でき 
るわけではありません。通常， 60 X 80 mm , 
拡人モードを使用しても 80 X 80 mm が一杯 
なのです。 

インクシートの消費量はプリントアウト 
の人きさ（こよらず•定 U 枚の出力に各色 
を1枚ずつ使う）ですから，これではちょ 
っともったいない。なんとかならないもの 
でしようか。 


文字領域の活用 


ところで，このビデオプリンタには文字 
領域という変わったものが設定されていま 
す。これは，コンピュータと接続した場合， 
映像信号以外に直接コンピュータからの信 
号で印字を制御するェリァのことをす旨しま 
す（図1)。 

もともと，このビデオプリンタはあらゆ 
る用途での使用を想定されており， 

1) ビデオ入力端子 

2) デジタル/アナロ グ RGB 端子 

3) ハ。 ラレルインタフェイス（セントロニ 
クス？） 

の各入力端子を持っています。通常使用さ 
れるのは，ビデオ信号かアナログ RGB ® 号 
なのですが，文字領域を使用するにはコン 
ピュータとビデオプリンタをプリンタケー 
ブルで接続し，画像信号を介さずにパラレ 
ル通信によって直接制御を行わなければな 
りません。ビデオプリンタに付属の XI 用 
ツールでは プリントアウトした映像に コメ 
ントを入れることができるようになってい 
ました。 

しかし，文字領域といっても，文字しか 
打ち出せないわけではありません。コンビ 
ュータで直接制御できるのですから，この 
部分にも画像を出力することもできるはず 
です。この部分まで利用すれば，従来の 1.5 
倍の大きさでの出力ができます（ただし， 
印字範囲は 480 X 480 ドット。縁は除く）。 



問題は_像領域に比べて文字領域は紙送 
りピッチが遠うということです。ですから， 
そのまま圃像を出力すると縦につぶれてし 
まいますし，インクの密度が違うと色の濃 
さがくっきりと変わってしまいます。そこ 
で，図2のようなフォーマットで，しかも 
色の濃度を，私たちの目でわかる範囲で置 
き換えるようにしたのが今回のプログラム 
です。 

カラーページを見てもらえばわかるよう 
に，調整次第でかなり自然に絵をつなぐこ 
とができました。これなら十分実用に耐え 
そうです。ただ，プリントアウトが一段と 
遅くなってしまいました力^ 


プログラムについて 


リスト2は画像領域と文字領域をすべて 
画像用に使用するためのプログラム（関数) 
です。スクリーンエディタで行番号以外の 
部分を打ち込んでください。 

このプログラムは， C の関数のかたちを 
図1 


296 

184 


通常領域 

文字領域 

4¢ 

(480X512) 

(480X480) 





本来 512 

480 
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図 2 


とっています。自作のアプリケーションか 
ら呼び出す場合などに，指定すべきパラメ 


ータは， 

prdrv(int light) 

となっています。 

よって，この関数を使って C のプログラ 
ムを書き，それを， 

CC PROGRAM.C PRDRV.S 

のように コンパイル すれば，このプログラ 
ムで提供される機能が使用可能になります 
( PROGRAM . C の部分はどんな名前でもよ 
い 

サンプルとして， vprint . c なるプログラ 
ムをつけてぉきます（リスト1)〇前述のよ 
うにコンパイルしたあと，ビデオプリンタ 
を設定し（入力はコンピュータモードで’办よ 
大モードは指定しない）， *. GL 3 形式の画像 
データを読み込ませてやります。また，参 
考までに， light の値は10以下にするのが 
望ましいと思います（あまり大きくすると 
真っ白になります）。 


最後に 


なお，このプログラムは東京都日野市に 
お住まいのデザイナー芦谷氏のビデオプリ 
ンタを使わせてもらつてできたものです。 
氏とご家族の皆さんにはいろいろ気を遣つ 
ていただいて感謝の意を表す言葉も浮かば 
ぬほどです。本当にありがとうございまし 
た。 


印画紙 



拡大サイズ 

印画紙 



横画素数 x 縦画素数 


\ 

標準サイズ 

拡大サイズ 

画像領域 (AXC) 

文字領域 (AXB) 

画像領域 (aXc) 

文字領域 (aXb) 

ビデオ入力 

480X485 

480X480 

480X485 

480X192 

RGB 入力 

480X400 

480X480 

480X400 

480X192 

コンピュータ 
パラレル入力 

480X512 

480X480 

480X512 

480X192 






U スト l 

| 




--== VPRINT.C = 


14 

vpage(l )； 


1 

#include 

"basicO.h” 


15 

img_load(name,’NASI’ ， ’NASI’ ， ’NASI; 

2 

#include 

•’graph .h” 


16 

vpage(0 )； 


3 

♦include 

f, image. h M 


17 

light=-l; 


4 

static 

int light ； 


18 

while( light>63 

1 light<0 ) 

5 

static 

unsigned char 

name[32+1]; 

19 

{ 


6 

static 

unsigned char 

a ； 

20 


b_input(” どれだけあかるくしますか？ (0-63)：? 

7 




-1! 

1； 


8 

void 



21 

}； 


9 

main( ) 



22 

vpage(l )； 


10 

{ 



23 

prdrv(light )； 


11 

screen(l,3,l,l )； 


24 

vpage(0 )； 


12 

printf{"* 氺* Video 

Print Tool ホ* 木 ¥n¥n”>; 

25 

) 


13 

b_input("f i 1 e name ? (<.gl3)? ",sizeof(name),name ，- 1 )； 





スト2 


-============ prdrv.s ================== 

♦本拿本本本本本本本本本本本本本本本本拿本本本本本本本:!本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本 


す一ば一わいど 

びでおぶりんと 1.5 倍 ver 1.01 


平成元年 3 月 7 日 
programmed by 


8 

本 



K.KAWAKAMI 

本 

9 

本 



T.ASHITANI 

本 

10 

本 




本 

11 

本*本**拿本本本本拿本*本:*本本本本*本本**! 1 ： 本本*本本本本本本本本本本本本家本本本本本本本本本本本 

12 






13 

.xdef 

_prdrv 



♦prd(int) 

14 





* printout 480x480 picaels 

15 

.offset 

8 



本 

16 

17 

light: 

ds.l 

1 



本 

本 int light 

18 






19 

b 一 super 

equ 

$81 



20 

outad 

equ 

$e8c001 



21 

strob 

equ 

$e8c003 




一 exit 

.text 

_prdrv ： 

link 

moven 

bsr 

bsr 

bsr 

lea 

bsr 

lea 

bsr 

lea 

bsr 


$ff 00 


a6,#0 

•1 d3-d7/a3-a6 ，- (sp) 
_super—on 
print_start 
strob on 


b 一 in,al 
sc out 


g_in,al 
sc out 


r_in,al 

sc_out 


bar super—off 

movem.l (sp)+,d3-d7 / a3-a6 
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■■ 


105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 


unlk 

rts 


♦return to C program 


拿本本拿家本本本本本本本拿本*:本本本本本本本:*:本本本零！:本本本本本本本本 

拿 sub routines 本 

拿拿**本本**本零本本♦♦♦本本本本;*本本本拿!:本本本本**:*本 


SC-OUt : 


move.l 

#$c7fc00-f2*16,a0 

normalarea : 


roove.w 

#0 f d3 


roove.w 

#8-1 f d0 


lp0: 

move.w 

#3-1,dl 

lpl : 
lp2 ： 
bsr 

move.w 

#2-l,d2 

linel 


bsr 

line2 


bsr 

line2 


bsr 

line2 


dbra 

d2 # lp2 


bsr 

linel 


bsr 

line2 


bsr 

line2 


dbra 

bsr 

dl，lpl 

linel 


bsr 

line2 


bsr 

line2 


bsr 

line2 


dbra 

d0 ， lp0 


wordsarea ： 


move.w 

#l,d3 


move.w 

#8-l,d0 


lp3 ： 

move.w 

#4-1,dl 

lp4 : 

move.w 

#2-1,d2 

lp5: 



bsr 

line2 


bsr 

line3 


dbra 

bsr 

d2,lp5 

line3 


dbra 

dl,lp4 


bsr 

line2 


bsr 

line3 


bsr 

line3 


dbra 

d0 f lp3 


rts 



linel: 



bsr 

line_ou1 

t 


本 Address of Screen (under left) 

♦Normal area’s format is 

*(( 12221222122 )x3+(1222))x8 

本 Cfl The number is count of the same 

本 It makes 5121ines of same lines. 

拿 Cf2 d3=0 <-> N.Area 


拿 Words 一 area•s format is 
*((23233)x4+(233))x8. 

*It makes 480 lines of 184lines. 
*Cf d3=l <-> W.Area 


addq.l #2,a0 
rts 
line2 ： 

bsr line 一 out 

bsr line out 

addq.l #2,a0 


99 

rts 


100 

line3: 


101 

bsr 

line 一 out 

102 

bsr 

line 一 out 

103 

104 

bsr 

addq.l 

line out 
#2,a0 


rts 

line_out: 
movem.l 
move.l 
move.1 

1_ 100 p: 

jar 

bsr 

dbra 

movem.l 

rts 

b_ ； n ： 


d0-dl/a0/a5 ， - {sp) 
#512«2,a5 
#512-1,dl 

(al) 

io_out 

dl,l_loop 

(sp)+,d0-dl/a0/a5 


拿 Draw one line 


♦Draw two same lines 


♦Draw tree same lines 


♦Output only one line 


119 

move.w 

(aO),d0 

120 

suba.l 

a5,a0 

121 

bsr 

adjust 

122 

bclr 

#6,d0 

123 

bset 

#7,d0 

124 

rts 


125 

^ i n ： 


126 

move.w 

(aO) ， d0 

127 

suba.l 

a5,a0 

128 

ror.l 

#l,d0 

129 

Isr.w 

#8,d0 

130 

lsr.w 

#2,d0 

131 

ror.l 

#l,d0 

132 

bsr 

adjust 

133 

bset 

#6,d0 

134 

bclr 

#7,d0 

135 

rts 


136 

r_in: 


137 

move.w 

(a0),d0 

138 

suba.l 

a5,e^0 

139 

ror.l 

#l,d0 

140 

lsr.w 

#5,d0 

141 

rol.l 

#l,d0 

142 

bsr 

adjust 

143 

bclr 

#6,d0 

144 

bclr 

#7,d0 

145 

rts 


146 



147 

adjust: 


148 

bclr 

#7,d0 

149 

bclr 

*6,d0 


♦Loading data of blue plane 


* Shift light < 


i adjustment for Words 一 area 


150 

151 

152 

153 
ing ： 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 


bsr 

shift 

bclr 

#7,d0 

bclr 

#6,d0 

tst 

d3 

beq 

cnip.b 

beq 

ad end 
#63, dO 
ad end 

cmp.b 

#51,d0 

beq 

adl 

cmp.b 

#42,d0 

beq 

ad2 

cmp.b 

#35,d0 

beq 

ad3 

cmp.b 

beq 

#28,d0 

ad4 

cmp.b 

#21,d0 

beq 

ad5 

#14,d0 

beq 

ad6 

cmp.b 

beq 

#7,d0 

ad7 

addq.b 

#8,d0 

bra 

ck_flow 

adl : 


addq.b 

#l,d0 

bra 
ad2: 

ck_flow 

addq.b 

#2,d0 

bra 

ck 一 flow 

ad3: 


addq.b 

#3,d0 

bra 

ck_flow 

ad4: 


addq.b 

#4,d0 

bra 

ck_flow 

ad5: 


addq.b 

#5,d0 

bra 

ck 一 flow 

ad6: 


addq.b 

#6,d0 

bra 

ck_flow 

ad7: 


addq.b 

#7 ， d0 

ck 一 flow: 


btst 

#6,d0 

bne 
ad end: 

flow 

rts 


flow ： 


move.b 

rts 

#$ff,d0 

shift: 


move.l 

light(a6) ,d4 

add.b 

d4,d0 

cmp.b 

#63,d0 

bhi 

flow 

rts 


io 一 out: 


move.b 

bsr 

d0,outad 
busy_ch 

rts 


_super_on : 


moveq•1 #b 一 super,d0 

movea.1 

#0,al 

trap 

#15 

move.l 

rts 

d0,asp_save 

—super off ： 

moveq•1 

#b 一 super,d0 

move.l 

ssp save 9 al 

trap 

rts 

#15 一 

print start: 

move.l 

d0 ， -(sp) 

move.b 

#%110000 00 f d0 

move.b 

d0 9 outad 

move.l 

rts 

(sp)+ f d0 


本 Check (W area-> fid just, Nonna 1 area-> DO noth 


♦Output for V.P. 


本 Supervisermode on 


busy_ch : 

btst.b #5,$e 90001 
bne strob_on 

bra busy_ch 

strob_on : 

clr.b strob 
strobe_off: 

move.b #$01 ,strob 
rts 


拿 data area * 

本本拿家本本本拿本本本拿本 $ 家本家拿 t 本拿本本本本本拿拿 

.even 
ssp_save : 
dc.l 0 


本 busy check 
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16 ビンプリンタで 24 ドット印字を 

24ピンプリンタエミュレータ 


16ピンプリンタを24ピン漢字プリンタのように使えたら…… 
という声に応えるデバイスドライバです0ここでは対応機種 
として PC-8821 シリーズを対象としていますが，これを応用 
すればもっと多彩な機種に対応することも可能です。 


Yuasa Natsuki 

湯浅夏樹 


X 68000 を買ったはよい力?， 24 ピンドッ 
トプリンタまではお金が回らなかったとい 
う人は結構いるのではないでしょうか。僕 
もそのひとりです。ただ家には PC -8822 と 
いう 16 ピンのドツトプリンタがあるので， 
これをなんとか生かしてみたいと考えまし 
た.。そこで，プリンタドライバ作りにとり 
かかったのです。最初は 「24 ドット印字が 
できれば十分」と思っていたのですが，だ 
んだん欲が出てきて，テキスト画面のハー 
ドコピーをとれるようにしたり，グラフイ 
ック画面のハードコピーをとれるようにし 
たりして，結構満足のいくドライバができ 
ました。 

しかし，よくよく考えてみると，付属の 
ワープロの 文書もそのままでは印字できず， 
MUSIC PRO -68 K などの市販ソフトでも 
結局プリンタは使えないままです（考えて 
みれば当たり前のことですが)。「こうなっ 
たら CZ 系のプリンタを エミュレート してし 
まおう」と思い立ち，結局このプリンタド 
ライバができあがったのです。 CZ 系のプリ 
ンタを エミュレート することにより， ワー 

プロの文書も MUSIC PRO -68 K の楽譜も 
印字できるようになりましたし，おそらく 
ほかのソフト （ Z ’ sSTAFF など）にも対応 
できると思います。 


まずは使し、方 


リスト1がそのダンプリストです。なる 
ベく ソースを 打ち込む力、，デバッガで ソー 
ス ジェネレートしてください。 PC -8821/88 
22を持っている人は（ほとんどいないと思 
いますが)，これをそのまま打ち込むだけ 
で， 24 ピンドットプリンタに生まれ変わり 
ます（ちょっとオーバーかな)。 

このままでは，基本的に PC -8821/8822 系 
にしか対応させていませんので，ほかの 16 
ピンドットプリンタを持っている人はソー 
スリストを参考にして制御コードを自分の 
プリンタのものに変え，ビットリバースの 
処理を変更すれば，やはり， 24 ピンドット 


プリンタのように使えるようになります。 
できるだけ細かく解説しますので，あとは 
各自で対応してください。 

また8ドットプリンタを持っている人は， 
Xlturbo や MZ - 2500などのように，半ドッ 
卜改行をうまく使えば，同様の印字を行え 
るようになると思います（結構大変でしょ 
ぅが)。 

では，このプリンタドライバの使い方を 
説明します。 

まず， CONFIG.SYS に次の 1 行を追加し 
ます （# 以降は省略可能。また T の次は任 
意の2桁の数 nm で，改行幅の初期設定値を 
nm /120 インチに設定します)。 

DEVICE = NPRNDRV.SYS #/ T 20 
#以降を省略すると改行幅は20/120 (= 
1/6) インチになります。 

そのあと， OS を立ち上げ直すと， PRN / 
LPT / PPP の3つのデバイス名が登録され 
ます。 

このプリンタドライバはいくつかのモー 
ドを持っているのですが，初期状態では P 
RN 出力は24ドットモード， LPT 出力はエ 

ミュレ ートモードに なって います0 
また，デバイス PPP に次の文字を出力す 
るとモードが変わります。 

1…… PRN 出力を16ドットモードにする。 
半角文字は16 X 8，全角文字は 16 X 16 で印 
字。 

2 …… PRN 出力を 24 ドッ トモー ドにする。 
半角文字は 24 X 12， 全角文字は 24 X 24 で印 
字。 

E …… LPT 出力をエミュレートモードにす 
る。 

S …… LPT 出力をスモールエミュレートモ 
ードにする。 

N …… LPT 出力をノーマルモードにする(正 
常に戻す)。 

C …… PRN / LPT 出力をプリンタ出カチェ 
ツクモードにする。 

そのほか， PPP に0を出力すると内部の 
バッファなどがクリアされます。プリンタ 
オフライン時に“ A ” を押した場合は，その 



のフ3ル名で^?ン 1 撕ド“伽■犬解〉 

挪茲祗織一 10 " 1 . B 

職 

>|^||||||^，ケージレー擊 for »8 MuvtlM LM 

赋澀&8^獅せん 

よ*^ i ? し*は 


あとで必ず， 

ECHO 0 >PPP 

を実行してください。そうしないと，その 
あとでごみが出力されたり， コピー キーが 
きかなくなることがあります。 

エミュレートモード 時は， CZ 系のプリン 
夕のコードを認識して，できるだけ期待通 
りの出力がされるように エミュレート しま 
すが，横方向のドット数が足りないのはど 
うしようもないので ( PC -8821/8822 は 960 
ドットしか打てないが CZ 系 24 ドットプリン 
夕は 1440 ドットも打てる），文字の出力が右 
端を越える場合は改行後残りを印字するよ 
うにし，ビット イメージ データの出力が右 
端を越える場合は越えた分を無視するよう 
にしてあります （MUSIC PRO -68 K で楽 
譜をまともに印字できるようにするため)。 


エミユレー トの制限 


このバージョンで，エミュレートを行つ 
ている機能は，以下のとぉりです。 

24ドットビットイメー ジ 
n /120 インチ改行設定 
1/6インチ改行設定 

横倍角指定（ただし漢字横倍角指定と 
の区別はしない） 

ドット単位印字位置絶対指定 
ドット単位印字位置相対指定 
片方向印字 
両方向印字 

また，次のコードは，無視しても差し支 
えないと思われるので，単に読み飛ばすよ 
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うにしてあります。 

プリンタの初期化 （ esc +“ cH 
ペーパーェンプティ無視/有効 ( ESC + 
“ pO ”/ ESC +“ pl ”） 

ページ長設定 （ ESC + T ”） 

ページ先頭指定 （ ESC +“5”） 

スモールエミュレートモードは，エミュ 

レートモードの欠点をカバーするために作 
ったモードで，ドット数を縦横ともに2/3 
に圧縮することによって，横方向1440ドッ 
卜の印字を可能にし，文字の大きさも CZ 系 
24ドットプリンタで打ち出したときと同じ 
大きさで出力されます。 

このモードで出力すれば， CZ 系プリンタ 
ではだいたいこんな感じに出力されるのだ 
なということがわかります。ただし，2/3 
に圧縮するので細かいところはだいぶ汚く 
なり，16ドットプリンタの限界を思い知ら 
されます0通常はエミュレートモードにし 
ておいたほうがよいでしよう（いわばレイ 
アウト表示のプリンタ出力版のようなもの 
です)。 

なお，エミュレートモード時やノー マル 

モード時は， PRN 出力による文字は密着し 
ていますが，このモードでは，24ドットフ。 
リンタ換算で全角時左右それぞれ6ドット 
(実際には2/3になるので4ドット），半角時 
は右のみ6ドットのドットスペースが取ら 
れます。これは，できるだけ CZ 系の24ドッ 
トプリンタの出力と印字結果を似せるため 
です。 

LPT 出力を正常に戻したときは， LPT に 
出力したものはそのままプリンタへ出力さ 
れますが， PRN 出力はこのときもエミュレ 
ートモードなので，改行幅の設定を （ESC 
+ “ Tnm ” で）しても無視されてしまいます。 

改行幅の設定は エ ミュレ ートモー ドで， 
ESC 十“％ 9” + CHR $( n ) で行ってください。 
また PPP に E ， S ， N , C のどれかを出力する 
と改行幅は初期設定値 （ CONFIG . SYS 内 
で^•定した値）に戻ります。 

プリンタ出カチェックモード時は，プリ 
ンタに送られたコード自体を印字します。 
つまり，たとえば， 

ECHO A>PRN 

とすると A の文字コードである41が印字さ 
れます。また PRN への出力と LPT への出 
力とを区別できるように， PRN への出力は 
HD (高密度）パイヵで， LPT への出力は 
HS (高速）ハ。イカで印字されるようにして 
あります。 

エミュレートモー ド時に未定義の制御 コ 
ードがきた場合は，そのときだけ一時的に 
プリンタ出カチェックモードになり，その 


制御コードが印字されるので，プリンタド 
ライバにその制御コードを登録し，エミュ 
レータを成長させてい〈ことができます 
(このため，このプリンタドライバは，ソー 
スリストを入力しておかないと，この拡張 
ができなくなってしまうので注意してくだ 
さい)。 


COPY キーについて 


COPY キーに ついては 機能変更がありま 
す。まず， COPY キーだけを押しても無視 
するようにしました 。 SHIFT + COPY でテ 
キスト画面 （ T 0 プレーンのみ）の ハード 
コ ピーを 行います（ブレイ ク キーで中断で 
きます)。 

CTRL + COPY でグラフィック画面（実 
画面）のハードコピーを行います（ブレイ 
クキーで中断できます)〇グラフィッタパレ 
ットアドレスが0以外のときはすべてドッ 
卜を打ちます。 

0 PT .1 + C 0 PY で改頁を行います。 0 P 
T .2 + C 0 PY で改行を行います。 XF 1 + C 
OPY で逆方向改行します。 XF 2+ COPY で 
正方向改行します。 

ハードコピー 時に またハードコピーを 行 
ぉうとしても無視するようにしてあります 
が，このため COPY キーの処理中にプリン 
タオフラインなどで 0 S のエラー処理に制 
御が移り“ A ” で中止してしまうと ， COPY 
キーがきかなくなってしまいます。このと 
きは， 

ECHO 0 >PPP 
を実行してください。 

なぉ，元の COPY キーには 拡大 ハードコ 

図1 印字サンプル （ WP . X ) 


ピーや色によって濃淡をつけたハードコピ 
一をとる機能がありました力す，ドット数の 
閲係 f ット去でしかなぃうゼこれらょ 
不可能なので，これらの機能はつけてあり 
ません。 


プリンタ変更時の注意 


ソースリストを読めばだいたいわかると 
思いますが（注釈もかなり入れておきまし 
たし)， PC -8821/8822 の制御コードについ 
て，少し補足説明をしておきます。 

PC -8821/8822 では，16ドットのビットイ 
メージ出力をさせるときは， ESC +“ In 3 n2 
nino ” に続いて， n 3 n 2 mnoX 2 バイトのデ 
ータを送ります （ n 3 n 2 nino は4桁の10進数 
でドット列数)。 

このときのデータは，上が LSB 下が MS 
B で，ひとつのドット列につき，上8ドッ 
卜分と下8ドット分の2バイトのデータが 
必要です。たとえば， 

ESC + “ I 0001”+ CHR $( 1 )+ CHR $ 
( 8 ) 

と出力すると，下図のように印字されます 
(〇はドットが打たれない部分，•はドット 
が打たれる部分)。 

LSB • 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

MSB 〇 
LSB 〇 


NPRNDRV . SYS の出力（原寸） 

X 6 800 0を買ったは良いが、24ドットア 
言う人は、結構いるのではないでしょうか◊僕も 
22という16ドットプリンターがあるので、こ 
ました。そして今年のお正月にかなりまとまった 
バー作りにとりかかりました ◊ 最初は「24ドッ 
のですが、段々欲が出てきて、テキスト画面のハ 
ラフィック画面のハードコピーをとれるようにし 

CZ -8 PK 5 による出力（参考） 

X 6 8 0 0 0を買ったは良いが、2 4ドットプリンタ 
言う人は、結構いるのではないでしょうか。僕もその一 
2 2という16ドットブリンターがあるので、これを何 
ました。そして今年のお正月にかなりまとまった時間が 
バー作りにとりかかりました。最初は「2 4ドット印字 


特集24ピンプリンタエミュレータ 57 








0100 0122 00 00 

0108 0122 00 00 

0110 0122 00 00 

0118 019C 00 00 

0120 0128 00 00 

0128 0122 23 CD 

0130 4E 75 48 E7 

0138 00 00 00 16 

0140 00 1A 70 00 

0148 D0 40 DO 40 

0150 4E 94IB 40 
0158 IB 40 00 04 

0160 4E 75 30 3C 

0168 42 40 4E 75 

0170 00 64 4E 75 

0178 2A 79 00 00 


0000 48 55 00 00 00 00 00 00 
0008 00 00 00 00 00 00 22 44 
0010 00 00 00 00 00 00 00 00 
0018 00 00 02 70 00 00 00 00 
0020 00 00 00 00 00 00 00 00 
0028 00 00 00 00 00 00 00 00 
0030 00 00 00 00 00 00 00 00 
0038 00 00 00 00 00 00 00 00 
0040 00 00 00 4E 80 00 00 00 
0048 00 EA 00 00 00 F2 50 52 
0050 4E 20 20 20 20 20 00 00 
0058 00 00 00 00 21 00 00 00 
0060 0122 00 00 0122 00 00 
0068 0122 00 00 01 22 00 00 
0070 0122 00 00 0122 00 00 
0078 0122 00 00 0160 00 00 


rps ??? 

ドット単位印字位置相対指定のための処 
理。 

aps ??? 

ドット単位印字位置絶対指定のための処 
理（やっていることは卬 s ??? と同じ)。 

chkprn 

dl . b の内容がわかるように出力する。た 
とえば dl . b =$58(’ X ’） のときは，$35, $38 
(’58’）のように16進コードに変換したもの 
を出力。 

bimchk 

次の文字を印字できるかチェックし，行 
をはみ出すようなら改行する（実処理は bi 
mcsb が行う)。 

dot 6 sp 

6 ドッ ト分の スペースを あける。 

baiexc 

いまバッファに入った文字を倍角にする。 

hctext 

テキスト VRAM を ハードコピー。 

hcgrap 

グラフイック VRAM を ハー ド コピー。 

Ipout 

al が^"旨すアドレスに入っている内容が0 
になるまでプリンタに出力し続ける。 

Ipoutx 

al が指すアドレスに入っている内容を d 2. 
w 文字分プリンタに出力。 

Ifwset 

lfstcd にプリンタの改行幅を dl . b /120 イ 
ンチに設定するコードを代入する。 

dotout 

ドット列数 d 3. w の16ドットビットイメー 
ジを 出 力するためのコードをプリンタに出 
力する。 

Profile 

◊湯浅さんは東京都にお住まいの22歳，現在大学 
4年生です。専攻は情報工学でバソコン歴は約 
7年。中学 I 年で BASIC を覚え， PC -880 I を経て， 
MZ -2500. X 68000 ユーザーです c 


-G 
O 

• 

〇 

〇 

〇 

MSB 〇 

このビット並びが逆のプリンタに移植す 
るときは（上が MSB で下が LSB のとき） 
bitrev サブルーチンを， 

bitrev : move.D dl，dO 
rts 

に変更し， ank 24, kan 2， kan 24 各サブル 
ーチンの， 

roxr.b # l，dl 
を， 

addx.b dl，dl 

に変更し， ank ， hctext ， hcgrap 各サブル 
ーチンの， 

lsr.b # l，dl 
を， 

add.b dl，dl 

に， 

or.b #$80, dl 
を， 

or.b #1 ,dl 

に変更します（それぞれの場所はわかりま 
すね)。 

また， Ifwset サブルーチンは，改行幅を 
d 1/120インチに設定する制御コードを lfst 
cd からのメモリに代入するルーチンで， 
dotout サブルーチンは，ドット列数 d 3 の16 
ドットビットイメージ出力の制御コードを 
出力するルーチンなので，各自のプリンタ 
に合わせて処理を変更して〈ださい。もち 
ろん， katacd 以下の制御コードを，各自の 
プリンタに合わせて変更するのはいうまで 
もありません。 

これらの修正を行えば，ほかの16ドット 
プリンタでも， CZ 系の24ドットフ°リンタの 
エミュレートが 行えるようになるので，ほ 


, SUM ： 47 8192 74 0D CD 5154 8FF6 


SUM ： 9A E7 22 DE C5 D8 72 96 449E 


かの 16 ドットプリンタを持っている人は， 
ぜひ挑戦してみてください。 

そのほか，移植の際に説明が必要と思わ 
れる サブルーチン について少し説明してお 
きます。 

_ B _ し PT 

dl . b の内容をプリンタに出力する。 

crexc 

それまでに蓄えられたビット イメー ジデ 
—夕をモードに応じて出力する。16ドット 
モー ドでビット イメージ データを含まない 
なら， crexc 2 0 24ドッ ト モードや16ドット 
モー ドでビット イメージ データを含むなら， 
cr 24 0 スモールエミュレートモードなら cr 
sml を呼んでそれぞれの処理を行う。 
crexc 2 

buff に入っている内容を16ドットビット 
イメージで出力する。 

c 「24 

buff 2に入っている内容を16ドットビッ 
トイメージの上8ドット分のデータとして 
出力し， 8ドット分改行したあとに ， buff 
に入っている内容を16ドットビットイメー 
ジで出力する。 
crsml 

buff 2と buff に入って いる データを1ビ 
ットおきに or をとって，縦/横方向ともに2 
/3に圧縮してから crexc 2 で出力させる。 

tabout 

その行の文字数が，8の倍数になるまで， 
スペースを 出力（実際には， パ、ッファに 蓄 
えるだけ。 cr コードがくるまでは，すべて 
の データはバッファに 蓄えられるだけ て、出 
力はされない)。 
bim ??? 

エミュレートモード時に，ビットイメ ー 
ジデータをバッファに蓄えるためのサブル 
ーチン群。 

bitrev 

dl . b のビット列をリバースして dO . b に代 
入する。 

リスト1 NPRNDRV . SYS ダンプリスト 

0080 0160 00 00 0312 00 00 : 76 
0088 0128 00 00 0122 00 00 : 4C 
0090 00 9C 80 00 00 00 01 2C : 49 

0098 00 00 0134 4C 50 54 20 : 45 

00A0 20 20 20 20 00 00 00 00 : 80 

00A8 00 00 21 00 00 00 0122 : 44 

00B0 00 00 0122 00 00 0122 : 46 

00B8 00 00 0122 00 00 0122 : 46 

00C0 00 00 0122 00 00 0122 : 46 

00C8 00 00 0180 00 00 0180 : 02 

00D0 00 00 0312 00 00 0128 : 3E 

00D8 00 00 0122 FF FF FF FF : 1F 

00E0 80 00 00 00 0146 00 00 : C7 

00E8 01 4E 50 50 50 20 20 20 : 9F 

00F0 20 20 00 00 00 00 00 00 : 40 

00F8 21 00 00 00 0122 00 00 : 44 

SUM ： E4 B21A BE Al 0B 7 A 9B 8D05 


666a 29189 C8B 5529 
44435225 CB6B43E4 


00000690208150 C9 
000001700040700 F 

000000 A 00000 E009 
0000002000 E 34084 

222 C80C9D43F3D74 
2229200 F270D0CE6 

11111009080 C0380 
0000008412045240 


D 6020000 EEE16664 
96070000 C7E 24448 


58 Oh ! X 1989.9. 








61 00 09 FE 
1A 36 34 03 
61 00 FE 4A 
FE 44 51 CA 
09 40 60 A4 
20 DD 61 00 
09 30 43 F9 
61 00 09 86 
00 01 00 00 
36 39 00 00 
22 79 00 00 
2F 0A 43 F9 
45 F9 00 00 
72 07 3411 
D140 B2 7C 
141A El5A 


SUM ： 

0780 

0788 

0790 

0798 

07A0 

07A8 

07B0 

07B8 

0700 

07C8 

07D0 

07D8 

07E0 

07E8 

07F0 

07F8 


SUM ： 

0800 

0808 

0810 

0818 

0820 

0828 

0830 

0838 

0840 

0848 

0850 

0858 

0860 

0868 

0870 

0878 


SUM ： 

0880 

0888 

0890 

0898 

08A0 

08A8 

08BO 

08B8 

08C0 

08C8 

08D0 

08D8 

08E0 

08E8 

08F0 

08F8 


06C0 

06C8 

06D0 

06D8 

06E0 

06E8 

06F0 

06F8 


0580 

0588 

0590 

0598 

05A0 

05A8 

05B0 

05B8 

05C0 

05C8 

05D0 

05D8 

05E0 

05E8 

05F0 

05F8 


SUM ： 

0600 

0608 

0610 

0618 

0620 

0628 

0630 

0638 

0640 

0648 

0650 

0658 

0660 

0668 

0670 

0678 


0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


70 09 4E 4E 30 07 
7F FE B0 3C 00 02 
50 F9 00 00 20 C6 
42 39 00 00 20 C6 
00 E8 C0 0142 39 
C0 03 61 0813 FC 
00 E8 CO 03 4E 75 
00 00 20 C7 66 00 
4A 39 00 00 20 Cl 
4A 39 00 00 20 C2 
4A 79 00 00 20 B2 
03 D2 4A 39 00 00 
66 00 03 22 4A 39 
20 B7 66 00 03 56 
00 00 20 BA 66 00 
4A 39 00 00 20 BB 


特集活用八ードディスク s プリンタ 



SUM ： 3F 0914 EF 90 DE A3 18 


SUM ： 9E 12 57 B9 8E EE 40 6F 


0420 

0428 

0430 

0438 

0440 

0448 

0450 

0458 

0460 

0468 

0470 

0478 


SUM ： 

0480 

0488 

0490 

0498 

04A0 

04A8 

04B0 

04B8 

04C0 

04C8 

04D0 

04D8 

04E0 

04E8 

04F0 

04F8 


0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 

03A8 

03B0 

03B8 

03C0 

03C8 

03D0 

03D8 

03E0 

03E8 

03F0 

03F8 


SUM ： 

27 

36 

4C 

7A 

CD 

17 

F0 

30 0891 

0900 

61 

00 

FA 

5E 

22 

02 

E8 

09 

CE 

0908 

61 

1A 

22 

02 

C2 

3C 

00 

0F 

AC 

0910 

61 

12 

74 

07 

43 

F9 

0 0 

00 

2A 

0918 

20 

C8 

61 

00 

05 

B4 

4C 

DF 

2D 

0920 

02 

06 

4E 

75 

B2 

3C 

00 

0A 

C3 

0928 

65 

02 

5E 

01 

D2 

3C 

00 

30 

04 

0930 

60 

00 

FA 

2E 

2F 

01 

50 

F9 

01 

0938 

00 

00 

20 

Cl 

E0 

59 

B2 

3C 

08 

0940 

00 

80 

65 

16 

B2 

3C 

00 

A0 

89 

0948 

65 

06 

B2 

3C 

00 

E0 

65 

OA 

A8 

0950 

C2 

BC 

00 

00 

00 

FF 

61 

00 

DE 

0958 

FA 

60 

22 

17 

C2 

BC 

00 

00 

1J 


SUM ： 

2E 

E6 

4A 

08 

5D 

D6 

23 

5A D924 

0700 

07 

DE 

32 

IF 

4E 

75 

0C 

39 

3E 

0708 

00 

02 

00 

00 

20 

B6 

67 

2A 

69 

0710 

B2 

3C 

00 

39 

66 

0A 

13 

FC 

A6 

0718 

00 

()2 

00 

00 

20 

B6 

4E 

75 

9B 

0720 

42 

39 

00 

0 0 

20 

B6 

2F 

01 

81 

0728 

72 

IB 

61 

00 

01 

BC 

72 

25 

42 

0730 

61 

00 

01 

H (； 

22 

IF 

60 

00 

B9 

0738 

01 

B0 

42 

39 

00 

00 

20 

B6 

02 

0740 

60 

00 

07 

9C 

0C 

39 

00 

02 

4A 

0748 

00 

00 

20 

B7 

67 

10 

13 

Cl 

22 

0750 

00 

0 0 

20 

B8 

13 

FC 

00 

02 

E9 

0758 

00 

00 

20 

B7 

4E 

75 

48 

E7 

C9 

0760 

60 

00 

42 

39 

00 

00 

20 

B7 

B2 

0768 

El 

59 

12 

39 

00 

00 

20 

B8 

5D 

0770 

El 

59 

33 

Cl 

00 

00 

20 

B2 

00 

0778 

D3 

79 

00 

00 

20 

AE 

33 

Cl 

0E 


A5 

FA 

1C 

A7 

89 

54 

A1 

84 

91 

F5 

3C 

41 

CB 

03 

0C 

43 


94 

C3 

69 

01 

9F 

9A 

73 

E3 

4C 

5D 

64 

CE 

40 

A4 

90 

D5 


SUM ： 78 C9 9B FA F5 52 2F DC 


SUM: 

6A 

71 

2C 

7D 

35 

80 

EE 

D8 7B35 

0680 

B2 

3C 

00 

72 

67 

24 

B2 

3C 

D9 

0688 

00 

5D 

67 

IE 

B2 

3C 

00 

3E 

0E 

0690 

67 

18 

B2 

3C 

00 

35 

67 

10 

19 

0698 

3F 

01 

12 

3C 

00 

IB 

61 

00 

0A 

06A0 

02 

48 

32 

IF 

60 

00 

02 

42 

3F 

06A8 

4E 

75 

3F 

01 

12 

3C 

00 

IB 

6C 

O6B0 

61 

00 

FC 

AE 

32 

IF 

60 

00 

BC 

06B8 

FC 

A8 

50 

F9 

00 

00 

20 

B6 

C3 


C6 

96 

63 

24 

F8 

23 

6F 

D0 

91 

I)：i 

8A 

BE 

E4 

96 

C3 

38 


0180 

0188 

0190 

0198 

01A0 

01A8 

01B0 

01B8 

01C0 

01C8 

01D0 

01D8 

01E0 

01E8 

01F0 

01F8 


SUM ： 

0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


SUM: 

0280 

0288 

0290 

0298 

02A0 

02A8 

02B0 

02B8 

02C0 

02C8 

02D0 

02D8 

02G0 

02G8 

02F0 

02F8 


SUM ： 

0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


SUM ： 

3F 

C6 

F2 

B9 

D2 

72 

AC 

BE 

CAAF 

0400 

66 

00 

04 

2A 

4A 

39 

00 

00 

: 17 

0408 

20 

BD 

66 

00 

04 

94 

4A 

39 

: 5E 

0410 

00 

00 

20 

C0 

66 

00 

04 

B6 

: 00 

0418 

4A 

39 

00 

00 

20 

B4 

66 

00 

: BD 


0921294062 E606A2 
0F40FF90ACAA0350 


•F 40062220 1E0 


9 B6DBG86A48F6D410 
6 4004EAE 028897852 
F 

B . 

E 0020F040AA^F 09900 
3 0A4BD 421 AAD07C00 

3 0O20C 06700 c 02300 
E 0292476622402200 

4 90E0E 7900099 A092 
E 30A0AEBB00B73C30 

B 20000800000 A1220 

2 4020242200246150 

c 0909050099050669 

3 B 30707007 C071AA3 

4 04030 E 00230 E700C 
c 2309040022046220 

D 099C2699E09E0009 
4 0B30C0375C30B00B 

4 002330 AA1 2220000 
2 0236304461502002 


8 DC 94436 DD 61375 D5 
8 860B702ECF68FE27 


A 0006A 2127 BC900A9 
5 0BBBC0C0EBB300AC 

c 0000103080000001 

2 0226501042230025 

c 9002090 C500E990A 
4 300B131F700A7701 

9 20003 C73E 0000202 

3 4002E 0614002 B204 


B 7A302E 0002200242 

7 6450 E 42224102624 

6 99697 A 0000990064 
4 BB070F 0006570 AA0 

3 00734 F 0000130000 

8 22657 F0004ED 0226 


7 B 27082 F8D205E169 
0 AED73E06F16A1800 
Be. 

p 6F0E0C08F2C55B9E 
A AD0E0749D0F 77134 

D 0C 000227 C03EE2A2 
2 24060 CD 640144747 

F 0A989A0DE9A 00182 
6 0A7F303BB30CC040 

D 003B 00000 c 700426 
4 029F 300220622276 

E 90500 cc 0050000 El 

8 C0706F 3007 C0046C 

^00200E0000A0 
-4C 90042006 F2 

▲ 2 0 2 9 7 0 < 


1 F 3 6 0 
0 F 2 0 2 


42053000446c 


30D70CC3 

EFEEF5E0 


7555D550 

B777B770 

0EEE0EE1 

24442446 

04AB0E04 

0CBB0BC1 

0 0 0 0 0 0 0 0 
02220220 

9000400c 
F 0000003 

00000002 
5 0 0 0 0 0 0 1 

5999 C991 
7FFFF7F0 

E 070320 F 
45551453 


2 9 
4C 


-A0F550F0C30CF 

-F06E246E 000000 
• F 270826 F 021025 

B030A 60090 CC05 
C0001F 40308307 

▲ 0002FA 040300 E 


>20032163021E 
>338435D 56460 


3 6 
10 


CFE 5181988 E 06098 
3DC7CE 032080 B03D 

EC6E300A 567600 A2 
3464100406662040 


A9DD 619 ACDC5 
7609FE11 0065 


OCACD 0000009 
030000000003 


9 4 
3 F 


CCC9BCEFAE 

3330110016 


4 0BBB 0 0 0 0 0 ( 


E CACFAB 61 FDE 4110 E 
6 746F40D7B8A7950C 


•010000A63901C00 

-267200434006400 


110214 A0CE3C305E 
C0ED0A009AD 20072 


9 0 1113 7 
7 E E 2 2 3 F 


BFD 27558 B5 
0033023706 


>47310( 


•73710b 3673436 


J2222B1306B06BBB 


)0000410950 
V/ 0000 E0B 327 


c c 6 0 0 

3 5 7 8 8 


3800023002302070 

2406075607552060 

C506DEFADEF74C10 
B70B 2040204 ED330 

0E0060E260E 87007 
6400204020446 B06 

82900 DFF0DEE21C2 
6B 70463 D463D1133 

O0A0O20C 02000000 
0020527452760 1B0 

00c 970947094 DE4C 
000FE11FEF1F 2033 

0009872687266070 

008446164616206b 


3333970 F- 


0000020302000201 
BBBB 640224020406 

5C6227C60E 90909 D 
0ACEFCFA0A3035F9 

000000300020 AF30 
0000022202404 F12 

000000206049 A0C0 
800000 F030C 35090 

877770 E0A002F700 
066660001024 F620 


c DC56B8GED3D205B2 
D D8A2CEE0F2EFFCC6 
CE 

4 9C0C0F 9090220 C00 
D 32090 CF0304C0900 

E 2F 60000020000000 

5 4F 62025040620200 

A 70C0F 069090040 F9 
D c 09090 CFAFF0A093 

A 0000000303 B 00002 
A 2620206324002024 

A 030909220701090 A 
B 0F0F0F1C0C000F0C 

1 0E0003C 000100000 
4 0005040202600506 

B 90929 D0020FC909D 
9 3032F900A0CFFAF9 

4 20AF 301000033030 
B 404F1 26020213212 


6 4EF4C589F0C63FFF 
3 4E6B457D25FAC3EC 

7 

5 . 

2 2002900900059 A0E 
A C00B70C 30007322 F 

9 0000200200 AE866F 
1 2002402406440667 

6 
c 


)0 2 4 0 2 t 


4 90690 A9040DED90A 
4 300B0B 700030 GE0E 

E 20020020010 E0006 
F 40640240267 F0006 

6 790790 D902A 09590 
c CFAC70B30D 603038 


232240240c 
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2180 

2188 

2190 

2198 

21A0 

21A8 

21B0 

21B8 

21C0 

21C8 

21D0 

21D8 

21E0 

21E8 

21F0 

21F8 


08 00 
51 CC 
00 AE 
43 F9 
00 AA 
E8 8F 
FF 06 
6138 
43 F9 
6114 
4 3 F9 
61 04 
612E 
72 0A 
4E 75 
61 00 


0E00 

0E08 

0E10 

0E18 

0E20 

0E28 

0E30 

0E38 

0E40 

0E48 

0E50 

0E58 

0E60 

0E68 

0E70 

0E78 


B0 

3C 

00 

10 

19 

2100 

00 

04 

65 

26 

0E 

2108 

20 

96 

3E 

39 

9C 

2110 

4B 

F9 

00 

00 

FE 

2118 

00 

00 

20 

8C 

EE 

2120 

33 

F9 

00 

00 

D4 

2128 

20 

8E 

43 

F9 

9C 

2130 

61 

00 

01 

06 

57 

2138 

20 

D8 

61 

00 

95 

2140 

00 

98 

20 

7C 

91 

2148 

45 

F9 

00 

00 

FE 

2150 

38 

39 

00 

00 

E3 

2158 

7A 

01 

7C 

07 

IE 

2160 

67 

04 

82 

3C 

B1 

2168 

51 

CE 

FF 

F2 

2E 

2170 

FF 

EA 

54 

8C 

BC 

2178 


SUM ： DD 59 7D 34 E5 23 B4 A2 3F45 


SUM ： 

OC00 

0C08 

0C10 

0C18 

0020 

0C28 

0030 

0C38 

0C40 

0C48 

0C50 

0058 

0C60 

0068 

0C70 

0C78 


0D80 

0D88 

0D90 

0D98 

0DA0 

0DA8 

0DB0 

0DB8 

0DC0 

0DC8 

0DD0 

0DD8 

0DE0 

0DE8 

0DF0 

0DF8 


0G88 

00 

00 

20 

AE 

67 

04 

60 

00 

99 

0E90 

F6 

0A 

60 

00 

00 

02 

72 

0D 

El 

0E98 

61 

00 

F4 

C6 

23 

FC 

00 

00 

3A 

0EA0 

0E 

F4 

00 

00 

20 

A 6 

23 

FC 

E7 

0EA8 

00 

00 

1A 

36 

00 

00 

20 

AA 

1A 

0EB0 

42 

79 

00 

00 

20 

AE 

42 

39 

04 

0EB8 

00 

00 

0E 

F2 

42 

3 9 

00 

00 

7B 

0EC0 

20 

C4 

4E 

75 

12 

19 

67 

06 

3F 

0EC8 

61 

00 

F4 

96 

60 

F6 

4E 

75 

04 

0ED0 

53 

42 

12 

19 

61 

00 

F4 

8A 

9F 

0ED8 

51 

CA 

FF 

F8 

4E 

75 

48 

E7 

04 

0EE0 

60 

40 

22 

7C 

00 

00 

20 

D5 

33 

0EE8 

74 

00 

14 

01 

8 4 

FC 

00 

0A 

13 

0EF0 

D4 

3C 

00 

30 

12 

C2 

48 

42 

9E 

0EF8 

D4 

3C 

00 

30 

12 

82 

4C 

DF 

FF 

SUM ： 

3C 

DF 

47 

B4 

23 

C8 

46 

51 01CA 

0F00 

02 

06 

4E 

75 

43 

F9 

00 

00 

07 

0F08 

20 

FD 

61 

B8 

72 

00 

32 

03 

DD 

0F10 

82 

FC 

03 

E8 

61 

0E 

82 

FC 

56 

0F18 

00 

64 

61 

08 

82 

FC 

00 

0A 

55 

0F20 

61 

00 

00 

02 

D2 

3C 

00 

30 

A1 

0F28 

61 

00 

F4 

36 

42 

41 

48 

41 

97 

0F30 

4E 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 
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00 
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00 
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00 
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00 

00 

00 
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00 
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00 
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00 
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00 
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00 

00 

00 

00 

00 
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00 
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00 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0F58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0F60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0F68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0F70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0F78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

B4 

D8 

07 

55 

AC 

80 

FC 

7A 0112 


(207 F H まで 0 で埋める） 


2080 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2088 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2090 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

2098 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20G0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20C0 

00 

00 

06 

00 

00 

5F 

00 

IF 

84 

2008 

07 

80 

07 

80 

04 

00 

03 

BF 

D4 

20D0 

03 

BF 

01 

FF 

00 

3F 

00 

IF 

20 

20D8 

08 

00 

04 

00 

FF 

50 

78 

50 

23 

20E0 

03 

C0 

03 

C0 

05 

A0 

00 

00 

2B 

20E8 

0E 

F4 

00 

00 

1A 

36 

00 

00 

52 

20FO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

23 

F3 

15 

3F 

22 

C4 

7B 

4D 1328 


0D00 72 0C 70 04 4E 
0D08 00 0166 30 51 
0D10 52 8C 51 CC FF 
0D18 00 00 20 E8 61 
0D20 34 39 00 00 20 
0D28 00 00 0E F4 61 
0D30 61 00 0132 41 
0D38 51 CB FF 98 4C 
0D40 42 39 00 00 20 
0D48 72 FF 70 B14E 
0D50 6B EA 61 00 01 
0D58 00 00 20 94 7E 
0D60 00 00 20 98 4B 
0D68 20 EF 33 F9 00 
0D70 00 00 20 88 33 
0D78 20 90 00 00 20 


SUM ： 09 3E B9 04 98 


SUM ： 59 F8. 29 BD BF 2F 51 BF 6D38 


SUM ： BD 17 A3 32 6F 

0980 4A 39 00 00 0E 
0988 00 C0 B2 3C 00 
0990 B2 3C 00 A0 65 
0998 00 E0 65 0813 
09A0 0E F3 4E 75 48 
09A8 43 F9 00 00 IF 
09B0 4E 4F 0C 51 00 
09BB 61 00 0186 24 
09C0 20 A6 26 79 00 
09C8 74 07 20 49 76 
09D0 E2 09 0518 67 
09D8 00 80 51 CC FF 
09E0 51 CB FF EC 42 
09E8 00 00 20 AE 51 
09F0 23 CA 00 00 20 
09F8 00 00 20 AA 52 


SUM ： C8 52 0C F4 07 5E AE A15B88 SUM ： 86 82 93 66 20 09 C4 E5 E910 

0E80 F4 E0 22IF 4E 75 4A 79 : 9B 2200 6E 20 312E 32 33 20 20 : 92 

► 花王 . 愛の劇場「夏色の天使 j もいいが，やっぱり「发の嵐」である。 SU 本みのこの時 
問带はドラマに限るのである。といっている私は受験虫であったりする。 

鈴木則夫 （ 19 ) 埼玉県 


SUM ： 07 2A 35 

0Q80 00 00 20 
0B88 4E 75 0C 
0B90 20 C2 66 
0B98 00 16 65 
0BA0 4A 39 00 
0BA8 D0 40 D0 
0BB0 B0 79 00 
0BB8 F8 DC 70 
0BC0 00 00 20 
0BC8 00 1C 65 
0BD0 00 10 65 
0fiO8 00 00 20 
0BE0 D0 39 00 
0BE8 00 00 20 
0BF0 4E 75 48 
0BF8 00 00 0E 


60 Oh ! X 1989.9. 


SUM ： 

0B00 

0B08 

0B10 

0B18 

0B20 

0B28 

0B30 

0B38 

0B40 

0B48 

0B50 

0B58 

0B60 

0B68 

0B70 

0B78 


SUM: B4 7E B2 F0 9D B5 D9 37 0E54 SUM ： 23 8137 F3 B6 A2 00 9C 2E3B 


SUM ： 

E6 

IB 

4D 

1A 

F2 

39 

2E 

79 36E2 

0A00 

0E 

F2 

4C 

DF 

0F 

1C 

60 

00 

B6 

0A08 

00 

B6 

61 

00 

01 

34 

24 

79 

E9 

0A10 

00 

00 

20 

A6 

26 

79 

00 

00 

65 

0A18 

20 

AA 

74 

0B 

20 

49 

76 

07 

2F 

0A20 

E3 

D8 

E2 

11 

51 

CB 

FF 

FA 

C3 

0A28 

16 

Cl 

78 

01 

76 

07 

E3 

D8 

88 

0A30 

E2 

11 

51 

CB 

FF 

FA 

14 

Cl 

DD 

0A38 

51 

CC 

FF 

F2 

52 

79 

00 

00 

D9 

0A40 

20 

AE 

51 

CA 

FF 

D8 

60 

A8 

C8 

0A48 

48 

E7 

38 

F0 

El 

59 

12 

39 

DC 

0A50 

00 

00 

0E 

F3 

El 

59 

43 

F9 

77 

0A58 

00 

00 

IF 

D6 

70 

19 

4E 

4F 

IB 

0A60 

30 

11 

B0 

7C 

00 

08 

67 

00 

DC 

0A68 

FF 

50 

B0 

7C 

00 

0C 

67 

9A 

88 

0A70 

B0 

7C 

00 

18 

67 

6A 

61 

00 

76 

0A78 

00 

C8 

2 4 

79 

00 

00 

20 

A6 

2B 

SUM ： 

A1 

02 

25 

6B 

06 

78 

42 

7C 51CC 

0A80 

26 

79 

00 

00 

20 

AA 

74 

0F 

EC 

0A88 

20 

49 

76 

01 

78 

07 

E3 

D8 

1A 

0A90 

E2 

11 

51 

CC 

FF 

FA 

14 

Cl 

DE 

0A98 

51 

CB 

FF 

F2 

42 

IB 

52 

79 

35 

0AA0 

00 

00 

20 

AE 

51 

CA 

FF 

E2 

CA 

0AA8 

23 

CA 

00 

00 

20 

A6 

23 

CB 

A1 

0AB0 

00 

00 

20 

AA 

54 

39 

00 

00 

57 

0AB8 

0E 

F2 

4C 

DF 

0F 

1C 

0C 

39 

9B 

0AC0 

00 

01 

00 

00 

20 

C2 

66 

04 

4D 

0AC8 

61 

00 

00 

8E 

4A 

39 

00 

00 

72 

0AD0 

20 

C3 

67 

04 

61 

00 

01 

1C 

CC 

0AD8 

42 

39 

00 

00 

0E 

F3 

4E 

75 

3F 

0AE0 

61 

5E 

45 

F9 

00 

00 

2 0 

22 

3F 

0AE8 

72 

17 

14 

D9 

14 

D9 

14 

D9 

50 

0AF0 

52 

8A 

51 

C9 

FF 

F6 

43 

F9 

27 

0AF8 

00 

00 

20 

22 

24 

79 

00 

00 

DF 


0960 00 

0968 00 

0970 4A 
0978 48 


FF 61 00 
00 20 Cl 
39 00 00 
4132 3C 


FA 54 42 
22IF 4E 
20 9C 67 
00 0C 48 


39 

: 29 

75 

: E5 

08 

: AE 

41 

: 8C 


82985 B8F0AF 34278 
90C1D38ACC1C452E 


8C004F 90042 A060F 
5208F 40042002636 

D2008EF1223D 2009 
E 70704 F 242005236 

0C9E00E020F 55283 
01F 3089000 D 74537 

1C 31001030 CE4562 
6040072000445437 

20FC9F0CF9FDE685 
D043F307D 7804556 

00E 2310 Be 8809906 
2043400244574427 

0908FC9FE59C2220 
0F 87437807035572 

O303E288OEF004F0 
0470434504 F 35463 


F 0080700060618 Fc 
43080 c 0047360110 

MKM F 1 0 1 X 0 IX 111 12 

4F626D6F 66662627 

40D04F20A2A5A1EA 

0040F8A0FEEED0E0 

0620E9F0E0E0EF 41 
76200 GF6F2F2F2F6 

C1290AB 000000401 
0OD303C 300000000 

20F 40111000000 IF 
70F 3065660606662 


73F1D2295E 51797 A 
9B 4502283413 F847 


FC0A980F 0008 C37D 
4309F80C 000445 CC 

E 000300001086 A71 
4B 023202060224 D5 

0C 9060209 C04E901 
1230 F090FFCF 808 c 

07600000300 E0204 
7630202040002 E01 


EA89FE297F 65522 A 
22F21F0AF4E8F35C 

>F0c 0447 CF8 
-C070F803CE 

*0000E0E21F 

>202002785F 

-090900140E 
0000090 p 0300008 c 

880000032600 C701 
0000000403007605 

6476609 A0099C3B1 
BB0000F000F341EC 

1188803210586 B74 
0000064060432041 

00C04C 6080687900 
001BAAD0DE 84008 F 
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5 

9 ... 
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>ACA41C 70001 
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B 066502 D 251546228 
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_ し 0 5 0 E 0 f 
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FA3564CC 0340056 D 
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033113016 1F2D0F3 
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00B 627620 C3CCE0C 
03137333 CF 237533 

F041B 09106000602 
F 3131333460 BC609 
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05050433 El 321531 


)DFAFA0F 7833080 C 


7 

0 

B 

3 

F 

A 
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3 0 6 
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17 6 c 9 0 
c E D 0 7 0 


14 4 B A 6 9 
0 0 F 1 c A 3 
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特集活用八ードディスク S プリンタ 


tab 

equ 

$9 

If 

equ 

$a 

ff 

equ 

$c 

cr 

equ 

$d 

so 

equ 

$e 

si 

equ 

$f 

eof 

equ 

$la 

esc 

equ 

$lb 

fs 

equ 

$lc 

_PRINT 

equ 

$ff09 

_B__BITS 

equ 

$4 

CRTMOD 

equ 

$10 

FNTGET 

equ 

$19 

SNSPRN 

equ 

$3d 

OUTLPT 

equ 

$3e 

OUTPRN 

equ 

$3f 

B INTV 

equ 

$80 


_APAGE equ $bl 

.COPY equ $2c *TRAP12 削り込みべクタ#^ 

T—VRAM equ $e 00000本テキストビデオラム先 Sfl アドレス 

G 一 VRAM equ $c 00000 * グラフイヅクビデオラム頁アドレス 

TIMEOUT equ $ed003c 本ブリンタタイムアウト酬 

INTMSK equ $e 88013拿 MFP 割り込みマスク•レジスタ A 

PRDATA equ $e8c001 本ブリンタ•データ 

STROBE equ $e8c003 本ブリンタ•ストローフ' 

PRBUSY equ $e9c0Ol 本ブリンタ • ビジー 

BRK 一 ON equ 1 * ブレイクキーが押された時 —B_BITS 力缒す値はこのビットが 

ハる 

KEYGRP equ $c 零ブレイクキーのキーコ-ドグルーブ 

XFKEYG equ $a 拿 x F キーのキーコードグタトブ 

INT 一 ON equ $18 本キー入力割り込みを受け付ける （INTMSK にセット〉 

prntbl : dc. 1 lpttbl 

dc.w $8000 

dc.1 prnstr 

dc.1 prnent 

dc.b 1 PRN 1 
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text 


61: prnreq : dc• 1 0 

62: prnjmp : dc.1 init 

63: dc.1 notcom 

64 : dc.1 notcom 

65: dc.1 notcom 

66: dc.1 notcom 

67: dc•1 notcom 

68: dc.1 notcom 

69: dc.1 notcom 

70: dc.1 prnout 

71: dc•1 prnout 

72: dc.1 prnosn 

73: dc.1 okcom 

74: dc•1 notcom 

75: 

76:lpttbl : dc.1 ppptbl 

77: dc.w $8000 

78: dc.1 lptstr 

79: dc.1 lptent 

80: dc.b f LPT 1 

81:lptreq: dc.1 0 

82:Iptjmp ： dc.1 init 

83: dc•1 notcom 

84: dc.1 notcom 

85: dc.1 notcom 

86: dc•1 notcom 

87 : dc.1 notcom 

88: dc.1 notcom 

89: dc•1 notcom 

90: dc.1 lptout 

91: dc.1 lptout 

92: dc.1 prnosn 

93: dc.1 okcom 

94: dc•1 notcom 

95: 

96: ppptbl : dc.1 -1 

97: dc.w $8000 

98: dc•1 pppstr 

99: dc.1 pppent 

100: dc.b J PPP 1 

101 ： pppreq : dc•1 0 

102: pppjmp: dc.1 init 

103: dc•1 notcom 

104: dc•1 notcom 

105: dc•1 notcom 

106 : dc.l notcom 

107 : dc•1 notcom 

108 : dc.1 notcom 

109: dc.1 notcom 

110: dc•1 pppout 

111: dc.1 pppout 

112 ： dc.1 okcom 

113: dc.1 okcom 

114: dc.1 notcom 

115: 

116 ： prnstr : move.1 a5,prnreq 

117: rts 

118: 

119: prnent : movem.1 d0/a4-a5(sp) 

120 : move.1 prnreq,a5 

121: lea prnjmp , a4 

122: entry : moveq.1 #0 f d0 

123: move.b corocod(a5) t d0 
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23 
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25 
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28 

29 
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51 
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56 
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2408 

2410 

2418 

2420 

2428 

2430 

2438 

2440 

2448 

2450 

2458 

2460 

2468 

2470 

2478 


SUM ： 
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2310 
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2348 

2350 
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2368 

2370 

2378 


2208 

2210 

2218 

2220 

2228 

2230 

2238 

2240 

2248 

2250 

2258 

2260 

2268 

2270 

2278 


SUM ： 81 C0 00 60 00 D8 00 4C 0A66 
2300 00 06 00 06 00 06 00 06 : 18 


SUM ： 00 C4 00 38 00 B0 00 AC B8D0 
2400 00 08 00 06 00 06 00 06 : 1A 


SUM ： 00 1411 CA 00 7E 00 72 AE06 


リスト 2 NPRNDRV.SYS ソースリスト 


SUM ： 
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SUM: 
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76 
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08 
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23B0 
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08 

00 
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06 

20 
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00 
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00 
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00 

04 

00 

04 

10 

23B8 

00 

08 

00 

18 

00 

10 

00 

08 

38 

22C0 

00 

04 

00 

04 

00 

0A 

00 

04 

16 

23C0 

00 

1A 

00 

0C 

00 

08 

00 

08 

36 

22C8 

00 

10 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

1C 

23C8 

00 

0C 

00 

08 

00 

08 

00 

06 

22 

22D0 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

10 

23D0 

00 

06 

00 

06 

00 

06 

00 

06 

18 

22D8 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

10 

23D8 

00 

0A 

00 

06 

00 

10 

00 

08 

28 

22E0 

00 

04 

00 

06 

00 

0C 

00 

06 

1C 

23E0 

00 

0A 

00 

08 

00 

06 

00 

0C 

24 

22E8 

00 

30 

00 

0C 

00 

06 

00 

08 

4A 

23E8 

00 

0A 

00 

08 

00 

06 

00 

08 

20 

22F0 

00 

0C 

00 

06 

00 

8E 

00 

06 

A6 

23F0 

00 

08 

00 

06 

00 

08 

00 

06 

1C 

22F8 

00 

06 

00 

04 

00 

06 

00 

04 

14 

23F8 

00 

16 

00 

08 

00 

08 

00 

0C 

32 


► Oh!X のなかにもアイドルフアンは多いと思うが，僕の一押しのアイドルは吉田與理子 
である。その次が中山忍。以下順に，佐野量子，宫沢りえ，渡辺満 m 奈， Wink (特に鈴木 
早智子 ) ，小川範子，西田ひかる，本多理沙，西村知美，菊池ネ兆子 …… などです。編集部で 
これらすベての名前を知ってる人は僕と同類です。 小杉文武 （ 17 ) 聆岡県 
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124 

add. w 

d0,d0 


239 

st • b 

p24fg 



125 

add. w 

d0 f d0 


240 

move.b 

leng24« 

length 


126 

move• 1 

0(a4 f d0 

w) ,a4 

241 

bra 

lptem2 



127 

jsr 

(a4 ) 


242 





128 

move.b 

d0,errlow(a5) 

243 

lptnrm : 

clr.b 

chkpfg 


129 

lsr. w 

#8,d0 


244 

clr.b 

emuflg 



130 

move•b 

d0,erhigh(a5) 

245 

move.w 

limstd, 

limnum 


131 

movera.1 

(sp) + ,d0/a4-a5 

246 

bra 

prinit 



132 

rts 



247 





133 




248 

chkpst: 

st .b 

chkpfg 


134 

notcom : 

move•w 

#$50O3,d0 

249 

prinit: 

clr.1 

bimctr 


135 

rts 



250 

clr. w 

tf lag 



136 




251 

clr. w 

iniflg 



137 

okcom : 

clr. w 

d0 

252 

clr.b 

abposf 



138 

rts 



253 

clr. w 

pagelf 



139 




254 

clr.b 

baiflg 



140 

lptstr: 

move.1 

a5,lptreq 

255 

clr.b 

dotflg 



141 

rts 



256 

move.b 

stifw,dl 


142 




257 

bsr 

lfwaet 



143 

lptent: 

movem•1 

d0/a4-a5 f -(sp) 

258 

bra 

prnend 



144 

move.1 

lptreq f a5 

259 





145 

lea 

lptjmp,a4 

260 

prnoan : 

moveq.1 

#_SNSPRM t d0 

146 

bra 

entry 


261 

trap 

#15 



147 




262 

tst.b 

d0 



148 

pppstr : 

move•1 

a5,pppreq 

263 

bne 

okcom 



149 

rts 



264 

moveq.1 

#l,d0 



150 




265 

rts 




151 

pppent: 

movem.1 

d0/a4-a5 ， - (sp) 

266 





152 

move.1 

pppreq,a5 

267 

B LPT: 

move•1 

TIMEOUT, 

d0 

153 

lea 

pppjmp,a4 

268 

_B_LPL: 

btst.b 

#5,PRBUSY 

154 

bra 

entry 


269 

bne 

丄 LP2 



155 




270 

tst.b 

musifg 



156 

prnout: 

movem.1 

dl/d3/al(sp) 

271 

bne 

B LPE 



157 

move.1 

buflen(a5),d3 

272 

subq•1 

#l,d0 



158 

beq 

prnend 


273 

bne 

B LPL 



159 

move.1 

bufadr(a5),al 

274 

movem.1 

dl-d7/a 

0-a6 ， - (sp) 

160 

prnlop: 

moveq.1 

#0,dl 

275 

move.w 

#$7009, d7 


161 

move•b 

(al)+ t dl 

276 

trap 

#14 


♦ブリンタオフライン 

162 

moveq.1 

# OUTPRN,d0 

277 

move.w 

d7,d0 



163 

trap 



278 

movem •丄 

(sp)+,dl-d7/a0-a6 

164 

subq.1 

#l,d3 


279 

cmp. b 

#2 f d0 



165 

bne 

prnlop 


280 

bne 

_B 一 LPT 


本再実行の時 

166 

prnend : 

movem*1 

(sp)+,dl/d3/al 

281 

st .b 

musifg 


本無視の時 

167 

bra 

okcom 


282 

_B_LPE: 

rts 



168 




283 





169 

lptout : 

movem.1 

dl/d3/al,-(ap) 

284 

丄 LP2 •• 

clr.b 

musifg 


170 

move.1 

buflen(a5),d3 

285 

move.b 

dl ,PRDATA 

* プリンタ出カデータ 

171 

beq 

prnend 


286 

clr. b 

STROBE 


*ブリンタストローブ 

172 

move•1 

bufadr(a5),al 

287 

bar 

wait 


本 待 時間 

173 

lptlop ： 

moveq.1 

#0,dl 

288 

move•b 

#1,STROBE 

♦ ブリンタスト〇_ブ 

174 

move•b 

(al)+,dl 

289 

wait ： 

rts 



175 

moveq.1 

# OUTLP1 

、， d0 

290 





176 

trap 

#15 


291 

outlpt : 

tst.b 

chkpfg 


177 

subq.1 

*l,d3 


292 

bne 

chkprn 



178 

bne 

lptlop 


293 

tst.b 

prnflg 



179 

bra 

prnend 


294 

bne 

outlp2 



180 




295 

tst. b 

emuflg 



181 

pppout : 

movem•1 

dl/d3/al f -(sp) 

296 

beq 

_B_LPT 



182 

move.1 

buflen ( a5 ) ,d3 

297 

outlp2 : 

tat. w 

bimctr 


183 

beq 

prnend 


298 

bne 

bimexc 



184 

move.1 

bufadr ( a5 > ,al 

299 

tst.b 

tf lag 



185 

move•b 

(al),d0 


300 

bne 

txxnxt 



186 

cmp.b 

# , 0 , ,d0 

拿 バッファ _ 匕 

301 

tst.b 

bimflg 



187 

beq 

pbfclr 


302 

bne 

bimnxt 



188 

cmp.b 

,d0 

* 16 ドットモードにする 

303 

tst • b 

iniflg 



189 

beq 

pl6md 


304 

bne 

ini 1 



190 

cmp.b 

厂 2 ， ， d0 

*2 4 ドットモードにする 

305 

tst.b 

reposf 



191 

beq 

p24md 


306 

bne 

rpsnxt 



192 

bclr.l 

#5,d0 

* 大文字にする 

307 

tst. b 

abposf 



193 

cmp.b 

# ， E’,d0 

*_OUTLPT 出力をエミュレートモードにする 

308 

bne 

apsnxt 



194 

beq 

lptemu 


309 

tst • b 

pagelf 



195 

cmp.b 

# ， S ，， d0 

*_OUTLPT 出力をスモールエミュレートモードにする 

310 

bne 

pgnext 



196 

beq 

lptsem 


311 

tst • b 

escf lg 



197 

cmp.b 

# ， N ， f d0 

本 _OUT L P T 出力を正常にする 

312 

bne 

escnxt 



198 

beq 

lptnrm 


313 

tst.b 

fsflag 



199 

cmp.b 

# , C , ， d0 

*_OUTPRN/_OUTLPT 出力をブリンタ出カチェックモードにする 

314 

bne 

fsnext 



(他のコマントを送ると 解除） 


315 

cmp.b 

#， ，，dl 



200 

beq 

chkpst 


316 

bcc 

notctl 



201 

bra 

prnend 


317 

cmp.b 

#lf，dl 



202 




318 

beq 

lfout 



203 

pbfclr: 

clr.b 

chkpfg 

319 

cmp.b 

#ff，dl 



204 

clr. w 

X 


320 

beq 

f fout 




205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 


move•1 
move.1 
clr, w 
clr .b 
clr. b 
clr.b 
bra 

pl6md : 
beq 
clr.b 
move.b 
pl6md2 : 
clr.b 
clr *b 
bra 

p24md: 
bne 
st. b 
move•b 
lea 
bar 
bra 

lptemu : 

move.w 
lptem2 : 
lea 
bsr 
bra 

lptaem: 
move.w 


#buff,bimptr 

#buff2,bimpt2 

bimnum 

dotflg 

baiflg 

hcflag 

prnend 

tst.b p24fg 

prnend 

p24fg 

lengl6,length 


tstcr 


p24fg 


bsr 
chkpfg 
sjis 一 1 
prnend 


tst. b 
prnend 
p24fg 

leng24,length 
katacd,a 1 
lpout 
pl6md2 

st.b emuflg 

limstd,limnum 
clr.b chkpfg 
katacd,a 1 
lpout 
prinit 

move.b #1,emuflg 
limsml f limnum 


321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 


cmp 

beq 

cmp 

beq 

cmp 

beq 

cmp 

beq 

cmp 

beq 

cmp 

beq 

cmp 


bra 

notctl : 
bne 
cmp. b 
beq 
rts 

crexlf : 
bra 

crexc : 
cmp. b 
beq 
tst • b 
beq 
tst .b 
bne 

crchar : 
bne 

move.w 


#cr,dl 
crexc 
#tab,dl 
tabout 
#esc f dl 
escl 
#fs,dl 
fal 

#ao,dl 

baiset 

#si f dl 

baiclr 

#eof,dl 

If out 

chkprn 

tst.b prnflg 

lprint 
# 19 emuflg 
lprint 

本娜_、右端が切れてしまうので仕方がない 


bsr 

lfout 


crexc 


movem.1 dl-d3/al(sp) 

#1,emuflg 

crsml 

dotflg 

crchar 

emuflg 

crerau 

tst.b p24fg 
cr24 

bimnum 9 d3 


2 Oh! X 1989.9. 


►( で）さん， JR 西日本の奥出雲の銘水シリーズ「二十世紀梨ドリンク J をぜひど一ぞ。 JR 
西日本の駅で入手できます。九州で小倉駅の北口ではありました。いま，私の目の前に 
はその「二十世紀梨ドリンク」があります。それでは先立つ不幸をお許しください。ゴツ 
クン。ぎえ一っ！ 升井晋也 （ 20 ) 福岡県 







特集活用八ードディスク S プリンタ ■■■■■ 


■■■1 


本スモールェミュレートモード時 


-(ap) 


563 

564 

565 

566 

567 


の後が P または q でない時 


582 

583 

584 

585 

586 


move.w (sp) + ,dl 


472 

bra 

chkprn 



473 





474 

escnxt : 

clr. b 

escflg 


475 

cmp • b 

#，％， ，dl 


本 N/l2 0 インチ改行 

476 

beq 

txxl 



477 

cmp. b 

# ， J，，dl 


* ビット七メージ 2 4 ドット 

478 

beq 

biml 



479 

cmp. b 

# , c , ,dl 


本プリンタの初期 f 匕のはずだが、ここではコードを練み飛 ii' すだけ 

480 

beq 

inil 



481 

cmp. b 

# ， P，，dl 


本紙切れ時の設定のはずだが、ここではコードを^飛 if すだけ 

482 

beq 

inil 



483 

cmp. b 

# , Y , ,dl 


本ドット単位印字位置相対指定 

484 

beq 

repos 1 



485 

cmp. b 

#$10, dl 


本ドット単位印字位置絶対指定 

486 

beq 

abposl 



487 

cmp. b 

,dl 


* コードを就み飛{ますだけ 

488 

beq 

pagel1 
# ， 6,，dl 



489 

cmp. b 


本 1/6 インチ改 fj 

490 

beq 

lfw6 



491 

cmp. b 

# ， f ， ，dl 


* PC-8821/8822 正知 ft] 改行 

492 

beq 

escnx2 



493 

cmp. b 

孝， r，，dl 


本 PC-8821/8822 逆方向改行 

494 

beq 

escnx2 



495 

cmp. b 

尊 ，】，， dl 


本両方向印字 

496 

beq 

escnx2 



497 

cmp. b 

#，>， ，dl 


*片棚印字 

498 

beq 

escnx2 



499 

cmp. b 

# ， 5,，dl 


* ページ先頭指定（コードを嫌み SKi • すだけ） 

500 

beq 

escrts 



501 





502 

move.w 

dl ， - (sp) 


本未魏コード 

503 

move.b 

#esc,dl 



504 

bsr 

chkprn 



505 

move.w 

(sp)+,dl 



506 

bra 

chkprn 



507 





508 

escrts : 

rts 



509 





510 

escnx2 : 

move.w 

dl t -(sp) 


511 

move.b 

#e8c,dl 



512 

bsr 

_B_LPT 



513 

move•w 

Tsp)+ f dl 



514 

bra 

_B_LPT 



515 





516 

txxl : 

st. b 

tflag 


517 

rts 




518 





519 

biml : 

at. b 

bimflg 


520 

st • b 

dotflg 



521 

rts 




522 





523 

inil: 

seq • b 

iniflg 


524 

rts 




525 





526 

repos1 : 

at .b 

reposf 


527 

rts 




528 





529 

abposl : 

move.b 

#4,abposf 

530 

clr. w 

abpoad 



531 

rts 




532 





533 

page11 : 

st.b 

pagelf 


534 

rts 




535 





536 

lfw6 ： 

move.w 

dl f .(sp) 


537 

move.b 

#20,dl 



538 

bsr 

lfwset 



539 

move.w 

(sp)4- f dl 



540 

rts 




541 





542 

txxnxt : 

cmp • b 

#2,tflag 

543 

beq 

txxset 



544 

cmp • b 

* ， 9,，dl 



545 

bne 

tnot 9 



546 

move.b 

#2,tflag 



547 

rts 




548 





549 

tnot_9 : 

clr. b 

tflag 

本 ESC % の後 ^ 9 でなかった齡 

550 

move.1 

dl ， - (sp) 



551 

moveq.1 

#esc 9 dl 



552 

553 

bsr 

moveq.1 

chkprn 
*，V ,dl 



554 

bsr 

chkprn 



555 

move•1 

(sp)+,dl 



556 

bra 

chkprn 



557 





558 

txxset : 

olr. b 

tflag 


559 

bra 

lfwset 



560 





561 

bimnxt : 

cmp • b 

#2,bimflg 

562 

beq 

bimset 




move 

move 

rts 


dl,bimdot 
#2,bimflg 


568 

clr. b 

bimflg 

569 

rol.w 

#8,dl 

570 

move.b 

bimdot 9 dl 

571 

rol.w 

#8,dl 

572 

move.w 

dl,bimctr 

573 

add. w 

dl 9 bimnum 

574 

move•w 

d1,bimnu2 

575 

clr. b 

bimexf 

576 

move•w 

limnum,d2 

577 

move.w 

bimnum,dl 

578 

sub • w 

d2,dl 

579 

bis 

bimste 

580 

sub. w 

dl,bimnu2 

581 

move.w 

d2,bimnum 


bimste : 
rts 


mo vein •1(sp) + ,dl-d2 


bimexc : 
tst. b 


movem.1 dl-d3/al ， - (sp) 
bimexf 


lea If8cd,al 

lpout 

crlf 

lfstcd,al 

lpout 

crexce 


beq 

crexc2 : 
bar 
bsr 
lea 

move.1 
add. w 
bar 

crexce : 
movem.1 
rts 


lfstcd,al 


crexce 
lea 
lpout 
dotout 
buff,al 
d3,d2 
d2,d2 
lpoutx 

bsr crout 

(sp)+,dl-d3/al 


cr24 : 

move•w I 

beq 

cr24e 

lea 

If8cd,al 

bsr 

lpout 

bar 

dotout 

lea 

buff2,al 

move.w 

d3,d2 

subq.w 

#l,d2 

cr241: 

move.b 

bsr 

B LPT 

clr.b 

dl 

bsr 

B LPT 

dbra 

d2,cr241 

bsr 

crlf 

bra 

crexc2 


al)+,dl 


cremu : 

crop.b #1,emuflg 

bne 

cr24 

crsml : 

move « w bimnum,d3 

beq 

crexce 

move•1 

bimptr,al 

clr. w 

(al) 

move.1 

a2,sp) 

lea 

buff,al 

lea 

buff2,a2 

subq.w 

#1 f d3 

crsml2: 

moveq.1 #7,dl 

move.w 

(al),d2 

rol.w 

#8,d2 

craml3 : 

add,w d2,d2 

addx.w 

d0,d0 

cmp. w 

#2,dl 

bne 

crsml4 

move.b 

(a2)+,d2 

rol.w 

#8 f d2 

cr8ml4 : 

add.w d2,d2 

addx.w 

d0,d0 

add. w 

d2,d2 

bcc 

crsml5 

or. w 

#l,d0 

crsml5 : 

dbra dl f crsml3 

rol.w 

#8,d0 

move•w 

d0,(al)+ 

dbra 

d3,crsml2 

moveq.1 

#0,d0 

move•w 

bimnum,d0 

subq•w 

#l f d0 

divu 

#3,d0 

moveq.1 

#l,d3 

add. w 

d0,d3 

lea 

buff,al 

move.1 

al i a2 

crsml6: 

move.w (a2)+,(al)+ 

move.w 

(a2)+,dl 

or • w 

(a2)+，dl 

move.w 

dl,(al)+ 

dbra 

d0,crsml6 

move.1 

(ap)+ f a2 

swap 

d0 

add • w 

d3 f d3 

tst. w 

d0 

bne 

crexc2 

subq.w 

#l,d3 

bra 

crexc2 

tabout : 

movem.1 dl-d2/al-a2 ， 

move. b 

baiflg t d2 

clr.b 

baiflg 

tabotl : 

moveq.L # 1 1 f dl 

bsr 

lprint 

move.b 

x ,d0 

and .b 

#7,d0 

bne 

tabotl 

move.b 

d2,baiflg 

movem•1 
rts 

(sp) + ， dl-d2/al-a2 

escl : 
rts 

st.b escflg 

fsl: 

rts 

st.b fsflag 

baiset : 
rts 

st.b baiflg 

baiclr : 
rts 

clr.b baiflg 

fanext : 

clr.b fsflag 

cmp. b 

# ， p，，dl 

beq 

baiset 

cmp • b 

# ， q，，dl 

beq 

baiclr 

moye•w 

dl # -(sp) *FS 

move.b 
bsr 

#fs,dl 

chkprn 


355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 


e r r a r a 
4 s s e s r 
2 b b 1 b b 
r 
c 


►11 月から，我が尾張旭市もついに市外局番が 4 桁に。よかった，これで学校の友達にバ 
力にされなくてすむ。 水野義則 （ 17 ) 愛知県 
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587 

bne 

bimex2 




703 

cmp.b 

#$e0 f dl 

588 

tat • w 

bimnu2 




704 

bcs 

outpr3 

589 

beq 

doverl 




705 

outpr2 : 

and.1 #$ff 9 dl 

590 

bsr 

bitrev 




706 

bsr 

outlpt 

591 

move.1 

bimpt2t al 



707 

outpr3 : 

move.1 (sp) v dl 

592 

move•b 

d0,(al)+ 



708 

and •1 

#$ff,dl 

593 

move•1 

al,bimpt2 



709 

bar 

outlpt 

594 

doverl : 

addq.b 

#1 v bimexf 



710 

clr.b 

prnflg 

595 

bimend : 

movem.1 

(sp)+,dl-d3/al 



711 

move•1 

(sp} +，dl 

596 

rtB 





712 

rta 


597 






713 



598 

bimex2 : 

tst. w 

bimnu2 



714 

lprint : 

tst.b p24fg 

599 

beq 

dover2 




715 

beq 

lpri2 

600 

bsr 

bitrev 




716 

swap 

dl 

601 

move.1 

bimptr,al 



717 

move.w 

#$c,dl *24 dot font 

602 

move. b 

d0, U1 い 



718 

swap 

dl 

603 

move.1 

al,bimptr 



719 

lpri2 : 

tst.b 8J1S_1 

604 

dover2 : 

addq•b 

#1 f bimexf 



720 

bne 

kan2 

605 

cmp. b 

#2,bimexf 



721 

cmp.b 

#$80, dl 

606 

beq 

bimend 




722 

bcs 

ank 

607 

clr.b 

bimexf 




723 

cmp.b 

*$a0 9 dl 

608 

tst • w 

Dimnu2 




724 

be a 

kanl 

609 

beq 

dover3 




725 

cmp.b 

#$e0,dl 

610 

subq•w 

#1ibironu2 



726 

be a 

ank 

611 

dover3 : 

subq•w 

#1,bimctr 



727 



612 

bra 

bimend 




728 

kanl : 

move.b dl,sjis_l 

613 






729 

rts 


614 

bitrev : 

moveq.1 

#7 y d2 本 parameter dl 

out d0 , 

r break d0-d2 

730 



615 

bitrvl : 

lsr. b 

#l,dl *bit reverse 



731 

ank : 

movem.1 d2-d4/a0-a3 ， - (ap) 

616 

roxl.b 

*t ,d0 




732 

lea 

fontbf,al 

617 

dbra 

d2,bitrvl 



733 

moveq«1 

# FNTGET.dO 

618 

rta 





734 

trap 

#15 

619 






735 

crop, w 

#12,(al) 

620 

rpsnxt: 

cmp • b 

#2,reposf 



736 

beq 

ank 会 4 

621 

beq 

rpsset 




737 

ank16 : 

bsr bimchk 

622 

move•b 

dl,rpslow 



738 

move.1 

bimptr,a2 

623 

move.b 

*2,repoaf 



739 

move.1 

bimpt2ia3 

624 

rts 





740 

moveq.1 

#7,d2 

625 






741 

ank2 : 

move.1 al f a0 

626 

rpsset: 

movem.1 

dl/al-a2,-(ap) 



742 

moveq.1 

#l,d3 

627 

clr.b 

repoaf 




743 

ank3: 

moveq.1 #7 f d4 

628 

rol.w 

#8,dl 




744 

ank4 : 

lsr.b #l，dl 

629 

move•b 

rpslow,dl 



745 

btst•b 

d2 f (a0) + 

630 

apsset : 

add. w 

dl f bimnum 



746 

beq 

ank5 

631 

move.w 

bironum 9 d0 



747 

or. b 

#$80 f dl 

632 

cmp. w 

limnum y d0 



748 

ank5 : 

dbra d4,ank4 

633 

bhi 

paover 




749 

move.b 

dl ，（ a2)+ 

634 

move.1 

bimptr,al 



750 

dbra 

d3iank3 

635 

move.1 

bimpt2,a2 



751 

clr.b 

(a3 い 

636 

bra 

rp88t3 




752 

addq•w 

#1 9 bimnum 

637 

rpsst2 : 

clr. w 

um 



753 

dbra 

d2,ank2 

638 

clr.b 

(a2) + 




754 

ankend : 

move.1 a2,bimptr 

639 

rpsat3 : 

dbra 

dl,rpsst2 



755 

move.1 

a3,bimpt2 

640 

move.1 

al,bimptr 



756 

addq•b 

#l,x 

641 

move.1 

a2,bimpt 

,2 



757 

movem.1 

(sp) + f d2-d4/a0-a3 

642 

posend : 

movem.1 

(sp) + ,dl/al-a2 



758 

bra 

prexit 

643 

rts 





759 



644 






760 

ank24 : 

bsr bimchk 

645 

psover: 

sub. w 

dl f bimnum 



761 

move.1 

bimptr,a2 

646 

bar 

crexlf 




762 

move.1 

bimpt2 v a3 

647 

bra 

posend 




763 

moveq.1 

#11,d2 

648 






764 

ank242: 

move.1 al,a0 

649 

apanxt : 

movem.1 

dl/al-a2,-(ap) 



765 

moveq•1 

#7,d3 

650 

move.w 

abposd 9 d0 



766 

ank243: 

lal.w (a0) + 

651 

roulu 

#10,d0 




767 

roxr•b 

#l，dl 

652 

and. w 

#$ff,dl 




768 

dbra 

d3 v ank243 

653 

sub.b 

#,0， ，dl 




769 

move.b 

dl f (a3)+ 

654 

add.w 

d0,dl 




770 

moveq.1 

#l,d4 

655 

aubq.b 

#1,abposf 



771 

ank244 : 

moveq.1 #7 f d3 

656 

beq 

apsset 




772 

ank245 : 

lsl.w (a0) + 

657 

move.w 

dl,abposd 



773 

roxr.b 

#l,dl 

658 

movem.1 

(sp) + ,dl/al-a2 



774 

dbra 

d3 v ank245 

659 

rta 





775 

move.b 

dl,(a2)+ 

660 






776 

dbra 

d4 ， ank244 

661 

pgnext: 

cmp • b 

#2,pagelf 



777 

addq•w 

#1 f bimnum 

662 

beq 

pagaet 




778 

dbra 

d2,ank242 

663 

move • b 

#2,page1 

• f 



779 

bra 

ankend 

664 

rta 





780 



665 






781 

kan2 : 

movem.1 d2-d4/a0-a3(sp) 

666 

pagBet: 

clr.b 

pagelf 



782 

rol.w 

#8,dl 

667 

rts 





783 

move.b 

sjiB l,dl 

668 






784 

rol.w 

#8,dT 

669 

chkprn: 

movem.1 

dl-d2/al,-(ap) 



785 

lea 

fontbf f al 

670 

move.1 

dl,d2 




786 

moveq.1 

# FNTGET,d0 

671 

moveq.1 

#esc p dl 




787 

trap 

#15 

672 

bar 

B LPT 




788 

move.w 

(al) 9 d0 

673 

moveq.1 

# ， H，，dl 

♦ HD ノ《イカ 



789 

cmp. w 

#8,d0 

674 

tst. b 

prnfig 




790 

beq 

ank 16 

675 

bne 

chkprl 




791 

cmp. w 

#12 f d0 

676 

moveq•1 

# ， N，，dl 

本 HS バイカ 



792 

beq 

ank24 

677 

chkprl: 

bsr 

_B_LPT 



793 

cmp. w 

#24, 

678 

move.1 

d2，dl 




794 

beq 

kan 会 4 

679 

lsr. b 

#4 f dl 




795 

bar 

bimchk 

680 

bar 

chksub 




796 

move•1 

Dimptr,a2 

681 

move.1 

d2,dl 




797 

move.1 

bimpt2,a3 

682 

and • b 

#$f,dl 




798 

moveq.1 

#15 ， d2 

683 

bar 

chkaub 




799 

kanji2: 

move.1 a 1,a0 

684 

moveq.1 

#7 f d2 




800 

moveq.1 

#l ， d3 

685 

lea 

dspccd,al 



801 

kanji3 : 

moveq.1 #7,d4 

686 

bar 

lpoutx 




802 

kanji4 : 

lsl.w (a0)+ 

687 

movem.1 

(sp) + f dl-d2/al 



803 

roxr.b 

#l，dl 

688 

rta 





804 

dbra 

d4,kanji4 

689 






805 

move•b 

dl f (a2) + 

690 

chksub: 

cmp.b 

#10, dl 



806 

dbra 

d3 ,kanji3 

691 

bcs • s 

chksb2 




807 

clr.b 

(a3) + 

692 

add.b 

# , A t - , 9 , 

-1,dl 



808 

addq.w 

#1,bimnum 

693 

chksb2: 

add.b 

#’0， ，dl 



809 

dbra 

d2 f kanji2 

694 

bra 

_B_LPT 




810 

kanend: 

move•1 a2,bimptr 

695 






811 

move•1 

a3ibimpt2 

696 

outprn : 

move.1 

dl,-(sp) 



812 

addq•b 

#2,x 

697 

st. b 

prnflg 




813 

movem.1 

(sp) + f d2-d4/a0-a3 

698 

ror. w 

#8，dl 




814 

prexit ： 

cmp.b #1 f emuflg 

699 

cmp. b 

#$80, dl 




815 

bne 

prext2 

700 

bcs 

outpr3 




816 

bar 

dot6sp 

701 

crop.b 

#$a0,dl 




817 

prext 2 : 

tst.b baiflg 

702 

bcs 

outpr2 




818 

beq 

prext3 
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bar 

baiexc 

. 935 

movem.1 

(sp)+,al-a4 


prext3 : 

clr.b sjis_l 

936 

rts 

• 


rts 


937 






938 

hcopy : 

tas.b heflag 


kan24 : 

bar bimchk 

939 

bne 

hcopyr 


lea 

fntbf2,a2 

940 

movem•1 

d0-d7/a0-a5(ap) 

moveq.1 

#23,dl 

941 

move.1 

d0,d7 


kan241: 

move.b (al)+ f (a2) + 

942 

moveq•1 

#XFKEYG,dl 


move•b 

(al)^ f (a2) + 

943 

moveq•1 

# B BITS f d0 


move.b 

(al)+ f (a2) + 

944 

trap 

#15 


addq.1 

#1 ， a2 

945 

move•1 

d0 f d6 


dbra 

dl,kan241 

946 

or.b 

#INT ON,INTMSK 

本キー入力を受け付けるようにす 

lea 

fntbf2,al 

947 

btst.1 

#3 f d7 ♦OPT.2 


move.1 

bimptr,a2 

948 

bne 

hclf 


move•1 

bimpt2 r a3 

949 

btst.1 

#2,d7 本 OPT.l 


moveq.1 

#23 f d2 

950 

bne 

heff 


kan242: 

move•1 al,a0 

951 

btst.1 

#0,d7 *SHIFT 


moveq•1 

#7 f d3 

952 

bne 

hetext 


kan243 : 

move.1(a0),d0 

953 

btst.l 

#l,d7 拿 CTRL 


add.l 

d0 f d0 # 

954 

bne 

hegrap 


move.1 

d0 f (a0}+ 

955 

btst.l 

#5,d6 *XF1 


roxr.b 

#1 f dl 

956 

bne 

lfrevs 


dbra 

d3,kan243 

957 

btst.l 

#6 f d6 >XF2 


move.b 

dl,(a3) + 

958 

bne 

Ifforw 


moveq.1 

#1,d4 

959 

bra 

hcopye 


kan244 : 

moveq.1 #7,d3 

960 




kan245: 

move.1(a0) f d0 

961 

hetext : 

bsr tstcr 


add.l 

d0,d0 

962 

lea 

katacd,al 


move•1 

d0 ，（ a0)+ 

963 

bsr 

lpout 


roxr.b 

#l,dl 

964 

lea 

If16cd,al 


dbra 

d3 ， kan245 

965 

bar 

lpout 


move.b 

dl,(a2) + 

966 

move.1 

#T_VRAM,a0 

♦vram start address 

dbra 

d4,kan244 

967 

move.w 

ydot,d3 

*y_dot/16-1 

addq.w 

#1,biranum 

968 

ycopy: 

lea buff,a2 


dbra 

d2»kan242 

969 

move•1 

a0 i a4 

*vram pointer 

bra 

kanend 

970 

move•w 

xdot2 y d4 

拿 x_dot/8-l 



971 

xcopy ： 

moveq•1 #7,d5 

拿 bit number 

bimchk : 

bsr Dimcsb 

972 

xcopy2 : 

move.1 a4,a3 


cmp.b 

#1,emuflg 

973 

moveq.1 

#l,d6 


bne 

bimck2 

974 

xcopy3 : 

moveq.1 #7 f d7 


cmp. w 

#16+12,(al) 

975 

xcopy4 : 

lar.b #1 f dl 


bcs 

birock2 

976 

btst.b 

d5 f (a3) 


bsr 

dot6sp 

977 

beq 

xcopy5 


bimck2 : 

addq•1 #4,al 

978 

or.b 

#$80 f dl 

拿 set bit7 

rta 


979 

xcopy5 : 

lea $80(a3) y 

a3 



980 

dbra 

d7,xcopy4 


dot6sp: 

movem.1 dl/al-a2 ， -<Bp) 

981 

move.b 

dl,(a2)+ 


move.1 

bimptr,al 

982 

dbra 

d6,xcopy3 


move.1 

bimpt2 y a2 

983 

moveq•1 

#KEYGRP,d1 


moveq.1 

#2 f dl 

984 

moveq.1 

* B BITS f d0 


dot6s2 : 

clr.1 (al)+ 

985 

trap 

#15 


clr. w 

(a2) + 

986 

btst.1 

#BRK_ON,d0 

本 break key check 

addq.w 

#2ibimnum 

987 

bne 

hcopye 


dbra 

dl,dot6s2 

988 

dbra 

d5,xcopy2 


move.1 

al,bimptr 

989 

addq•1 

#l,a4 


move.1 

a2ibimpt2 

990 

dbra 

d4ixcopy 


movem•1 

(ap)+,dl/al - a2 

991 

lea 

do 令 68c,al 


rts 


992 

bsr 

lpout 




993 

move.w 

xdot,d2 


bimcsb: 

cmp.b #1,emufltf 

994 

lea 

buff f al 


bne 

bimca2 

995 

bar 

lpoutx 


addq.w 

*6,(al) 

996 

bar 

crlf 


cmp. w 

#16+6 t (al) 

997 

lea 

$800 (a0),a0 


bCB 

bimcs2 

998 

dbra 

d3,ycopy 


addq«w 

*6 f (al) 

999 

hcopye : 

movem.1(sp)-f,d0-d7/a0-a5 

bimcs2 : 

move.w (al) f d0 

1000 

clr.b 

heflag 


tat.b 

baiflg 

1001 

hcopyr: 

rte 


heq 

bimc83 

1002 




add • w 

d0 9 d0 

1003 

hegrap ： 

moveq.l #-1,dl 


bimcs3 ： 

add.w bimnum,d0 

1004 

moveq.l 

# APAGK f d0 


cmp* w 

Lironum,d0 

1005 

trap 

#15 


bhi 

crexlf 

1006 

tat.1 

d0 


moveq.1 

#1 f d0 

1007 

bmi 

hcopye 


omp • b 

#1,emuflg 

1008 

bar 

tstcr 


bne 

bimca4 

1009 

move.w 

gyl024,d3 

*y_dot/16-l 

cmp. w 

#16+12,(al) 

1010 

moveq.1 

#0,d7 


bcs 

birocs6 

1011 

move.w 

add960 f d7 


bra 

bimcs5 

1012 

lea 

do960cia5 


bimca4 : 

cmp.w #16,(al) 

1013 

move•w 

gxd960»gxdot 


bcs 

bimcs6 

1014 

move.w 

gx2960 f gxdot2 


bimcs5 : 

moveq.1 #2,d0 

1015 

moveq.1 

#-l,dl 


bimcs6 : 

tat•b baiflg 

1016 

moveq.1 

# CRTMOD t d0 


beq 

bimcs7 

1017 

trap 

#15 


add.b 

d0 f d0 

1018 

cmp.b 

#16,d0 


bimcs7 : 

add.b x y d0 

1019 

beq 

gcopy 


cmp. b 

length t d0 

1020 

cmp.b 

#4,d0 


bhi 

crexlf 

1021 

bcs 

gcopy 


rts 


1022 

move•w 

gy512,d3 

»y_dot/16-l 



1023 

move•w 

add512 f d7 


baiexc : 

movem.1 al-a4,-(sp> 

1024 

lea 

do512c,a5 


addq »b 

#1,x 

1025 

move•w 

gxd512,gxdot 


move.w 

fontbf,d0 

1026 

move.w 

gx2512 f gxdot2 


cmp^b 

#1,emuflg 

1027 

gcopy: 

lea katacd 9 al 

bne 

baiex2 

1028 

bar 

lpout 


cmp. w 

*16+12,d0 

1029 

lea 

lfl6cd t al 


bcs 

baiex4 

1030 

bsr 

lpout 


bra 

baiex3 

1031 

bsr 

crlf 


baiex2 : 

cmp.w #16 9 d0 

1032 

move.1 

#G_VRAM,a0 

本 vram start address 

be a 

baiex4 

1033 

gycopy: 

lea buff,a2 


baiex3 : 

addq.b #1 f x 

1034 

move.1 

a0, a4 

*vram pointer 

baiex4 : 

move.1 bimptr t al 

1035 

move.w 

gxdot2,d4 

*x_dot-l 

move•1 

bimpt2,a2 

1036 

gxcopy: 

move•1 a4,a3 


move•1 

al,a3 

1037 

moveq.l 

#1 f d5 


move•1 

a2, a4 

1038 

gxcpy2 : 

moveq.1 #7,d6 


add. w 

d0, al 

1039 

gxcpy3 : 

lsr.b *1 f dl 


add. w 

d0,al 

1040 

tst • w 

(a3) 


add. w 

d0 i a2 

1041 

beq 

gxcpy4 


move.1 

al,bimptr 

1042 

or.b 

#$80, dl 

*set bit7 

move.1 

a2,bimpt2 

1043 

gxcpy4 : 

add•1 d7,a3 


subq.w 

#1,d0 

1044 

dbra 

d6 f gxcpy3 


baiexS : 

move.w -(a3) ， - (al) 

1045 

move.b 

dl,<a2)+ 


move.w 

(a3),-(al) 

1046 

dbra 

d5,gxcpy2 


move•b 

-(a4),-(a2) 

1047 

addq•1 

#2,a4 


move.b 

(a4) ， - (a2) 

1048 

moveq.1 

#KEYGRP,dl 


addq.w 

#1,bimnum 

1049 

moveq.1 

# B BITS,d0 


dbra 

d0,baiex5 

1050 

trap 

#15 



► 7 月号から新連敝の「泉大介の X-BASIC 入 Hj はとてもわかりやすく，すぐに使えるよ 

うな実用性のあるプログラムもあって，とてもうれしくて楽しみにしています。これから 特集 24 ピンプリンタエミユレータ 

も X-BASIC を理解していきたいので，ぜひがんばってください。松本剛 < 18) 熊本 W 








lpoutx: 
lpotxl : 
bar 
dbra 
rta 

lfwset: 
move.1 
moveq.1 
move.b 
divu 
add. b 
move•b 
swap 
add. b 
move•b 
movem.1 
rts 

dotout : 
bsr 

moveq.1 
move.w 
deci4 : 
bsr 
divu 
bar 
divu 
bsr 

dotsub: 
bsr 
clr. w 
swap 
rts 

x： 

sjis—1: 
buff: 
buff2: 
fontbf: 
fntbf2: 
xdot : 
xdot2 : 
ydot : 
gxdot •• 
gxd960 : 


btst.1 
bne 
dbra 
move.1 
bsr 

move.w 

lea 

bsr 

bsr 

lsl.l 

add.1 

lsr.1 

dbra 

bra 

hclf: 
bra 

hcff ： 
bra 

lfrevs : 
lea 
bsr 
bsr 
bra 

Ifforw: 
lea 
bsr 
bsr 
bra 


#BRK_ON,dO 
hcopye 
d4,gxcopy 
a5 r a l 
lpout 
gxdot,d2 
buff,al 
lpoutx 
crlf 
#4 ,d7 
d7 f a0 
#4,d7 
d3 , gycopy 
hcopye 

bsr Ifout 

hcopye 

bsr ffout 

hcopye 

bsr tstcr 

Ifrevc,al 

lpout 

crlf 

hcopye 

bsr tstcr 

Iffore,al 

lpout 

crlf 

hcopye 

move.1 dl,-(sp) 
crout 
lfout2 
move•1 
tstcr 
moveq.1 #lf,dl 
_B_LPT 
Tsp)+ f dl 


move.1 dl,-(sp) 

tstcr 

#ff，dl 

_B_LPT 

7sp)+ f dl 


tst.w bimnura 

tstcre 

crexc 

bra crout 

moveq.1 #cr,dl 
丄 LPT 

#buf f,bimptr 
#buff2,bimpt2 
bimnum 


本 break key check 

零 bit image out code 
本 x_dot 本 2 


dl,-(sp) 


dotflg 


move.b 

lpoute 

_B_LPT 

lpout 

rts 

subq.w 
move.b 
丄 LPT 
d2,lpotxl 


(al)+ t dl 


#l,d2 

(al)+,dl 


movera.1 dl-d2/al, 

#lfstcd+2,al 

#0 f d2 

dl f d2 

#10，d2 

#，0，，d2 

d2,(al)+ 

d2 

# , 0 , t d2 
d2 f (al) 

(ap)+,dl-d2/al 


lea douted,al 

lpout 

#0，dl 

d3 f dl 

divu #1000, dl 

dotsub 

#100, dl 

dotaub 

#10 t dl 

dotsub 

add.b #，0，，dl 
丄 LPT 
dl 


本 parameter al,break d0 - dl/al 


本 parameter d2,al,break d0-d2/al 


-(sp) 本 parameter dl , break d0 


球 parameter d 3 , break dO - dl/al 


^parameter dl f break dO-dl 


b 0 * ブリンタへッドの現在の X 座標 

b 0 本シフトジスコードの1バイト目 

b 1440本2 + 2本16 ドツトのノくツファ 
b 1440 本8 ドツト Xl440fl§^ の ハへ ソファ 

b 3本2 4 +4 本 —FNTGET 用のノくツファ 

b 4*24 *24 ドット時のビット操(卞を行い易くするためのバッファ 

w 768本2 本 x_dot 本2 

w 768/8-1 本 x__dot/8-l 

w 512/16-1 本 y—dot/16-l 

w 960*2 本 x^iot 本2 (下の2つのデータのうちのどちらかが入る） 

w 960本2 本 t 


1167 

1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 

1180 
1181 
1182 

1183 

1184 

1185 

1186 

1187 

1188 

1189 

1190 

1191 

1192 

1193 

1194 

1195 

1196 

1197 

1198 

1199 

1200 
1201 
1202 

1203 

1204 

1205 

1206 

1207 

1208 

1209 

1210 
1211 
1212 

1213 

1214 

1215 

1216 

1217 

1218 

1219 

1220 
1221 
1222 

1223 

1224 

1225 

1226 

1227 

1228 

1229 

1230 

1231 

1232 

1233 

1234 

1235 

1236 

1237 

1238 

1239 

1240 

1241 

1242 

1243 

1244 

1245 

1246 

1247 

1248 

1249 

1250 

1251 

1252 

1253 

1254 

1255 

1256 

1257 

1258 

1259 

1260 
1261 
1262 

1263 

1264 

1265 

1266 

1267 

1268 

1269 

1270 

1271 

1272 

1273 

1274 

1275 

1276 

1277 

1278 

1279 

1280 


gxd 512 
gxdot 2 
gx 2960 
gx 2512 
gyl 024 
gy 5 l 2: 
add 960 
add 512 
p 24 fg : 
length 
lengl 6 
Leng 2 ‘l 
limnum 
1imstd 
1 imsml 

bimptr 
bimpt 2 
bimnum 
bimnu 2 
bimetr 
escflg 
fsflag 
tflag : 
bimflg 
bimdot 
bimexf 
iniflg 
reposf 
rpslow 
abposf 
abposd 
pagelf 
pmflg 
emuflg 

baiflg 
dotflg 
heflag 
musifg 
chkpfg 
dspeed 

katacd 
stlfw ： 
lfstcd 
lfl 6 cd 
lf 8 cd : 
Ifrevc 
Iffore 
do 768 c 
do 960 c 
doS 12 c 
douted 


dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.w 

dc.w 

dc.w 


512*2 ” 

960-1 ♦x_dot-l (下の 2 つのデータのうちのどちらかが入る） 

960-1 孝个 

512-1 ♦t 

1024/16-1 *yjdot/16-l 
512/16-1 *y 一 dot/16-1 

$800 本 G 一 VRAMT16 ドット下のドットとのアドレス差 （1024*1024} 

$400 本 G 一 VRAMT.16 ドヅト下のドットとのアドレス差 (512*512) 

-1 *PRN*“6 ドット出力か24ドット出力か （24 ドットの時 -U 

80 * 現在のモードの1行の文字数 

120 本16ドットモード獅1行の文雜 

80 本24ドツトモード時の1行の文字数 

960 * 現在のモードの1行のドヅト数 

960 本通常の1行のドット数 

1440 * スモールエミユレートモード時の1行のドット数 


*16 ドット分のバッファ （ buff > へのポインタ 
2 *8 ドット分のバッファ < buff 2) へのボインタ 

に出力するドヅト列数 

»960ドットを越えた分を無視するためのカウンター 

»ビットイメージド‘ソト列の残り数 

*1 つ前のデータが ESC であったことを表す 

»1つ前のデータが FS であったことを专す 

»以前のデータ!^ ESC %であったことを表す 

♦以前のデータが ESC J であったことを表す 

»ビットイメージドット列数の上位8ビット 

»24ドットを8ドットずつに分けた時上から何番目かを表す 

♦以前のデータが ESC C または ESC p であったことを表す 

*以前のデータが ESC ¥であったことを表す 

♦相対位置指の下位8ビット 

* 以前のデータが ESC POS であったことを表す 

«絶対位 B 指定設定埴 

* 以前のデータが ESC F であったことを表す 
*_ OUTPRN から飛んできていることを表す 
家 CZ 系ブリンターのエミュレートを行うかどうか 

本倍角モードであるかどうかを表す 

* ビッ トイメージが含まれるかどうかを表す 

本ハードコビー中かどうかを表す 

*オフライン時に無視したかどうか 

本プリンター出力のチェックを行うモードかどうか 


| J 游 

i 刪匕値 


dc.b 20 * 改彳谓1 

dc.b eSC ，， T 20 ，，O *改{彻設定(可変） 
dc.b esc ,， T 16，，0 ♦改行相16ハ20インチ 
dc.b esc ,， T 08，，0 *改{询 8バ20 インチ 

dc.b esc .' r'.G *逆方^改行指定 
dc.b esc,'r,0 *正方向改行指定 

dc.b esc , *10768 1 ,0 *16 ドットビットイメージ768ドット列 
dc.b esc , *10960 1 ,0 »16ドットビットイメージ960ドット列 

dc.b esc , ’10512,，0 * 16ドットビットイメージ512ドット歹 IJ 

dc.b esc , ' I 1 ,0 本16ドットビットイメージ 


(al)+,d0 


(al)+,d0 


* 大文字にする 


even 

init: movem. 1 dl/a0-al,-(sp) 
move.1 parptr(a5) ,al * パラメータボインタ 

sysskp： move.b (al)+,d0 
bne sysskp 
igetac: move.! 
beq normal 
cmp.b #'#*,d0 
bne igetac 
nxparg: move.b 
beq normal 
cmp.b #V’，d0 
bne inierr 
move.b (al)+,d0 
and.w #$df,d0 
cmp.b #’T’，d0 
bne inierr 
lfset: moveq.1 #0，dl 

move.b (al) + ,dl ♦改行刀期設定値 
sub.b # , 0 , ,dl 
multi #10,dl 
add.b (al)+,dl 
sub.b #’V,dl 
move.b dl,stlfw 
bsr lfwset 
normal : lea hcopy,a1 

moveq.1 # COPY,dl *TRAP12 (COPY KEY) 

moveq.1 #—B」NTV,d0 本一 B 一 INTVCS 

trap #15 
lea outlpt,al 

move.w #S100+__OUTLPT f dl *I0CS $3E (^OUTLPT) 

moveq.1 # B^INTV.dO *__B_INTVCS 

trap #15 

lea outprn,al 

move.w #$lO0+_OUTPRN,dl *I0CS $3F OUTPRN) 
moveq.1 # B INTV,d0 V B INTVCS 

trap #15 
pea mes 
dc.w 一 PRINT 
addq.1 #4,sp 

move.1 #init ， devend(a5) 

movem.1(sp)+ v dl/a0-a1 
clr.w d0 
rts 


* デバイスドライノ守冬了アドレス 


inierr: pea errmes 
dc.w _PRINT 
addq.1 #4 y sp 

movem.1(sp)+•d1/a0-al 
move•w #$700d,dO 
rts 

mes: dc.b 13,10 

dc.b •PRINTER DRIVER for X68000 version 1.23 by Natchsoft*,13,10 
dc.b，PRN/LPT のファイル名でブリンタに印字可能です。 （PPPT16/24 ドット切り替え等），，13,10,0 
errmes : dc.b 13,10 

dc.b •バラメータに誤りがあります。，，0 

end 
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1103 

1104 
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1106 

1107 

1108 

1109 

1110 
1111 
1112 

1113 

1114 

1115 

1116 

1117 

1118 

1119 

1120 
1121 
1122 

1123 

1124 

1125 

1126 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

1132 

1133 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 

1142 

1143 

1144 

1145 

1146 
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1149 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
第3回——謎のゼンジソフトー 


シナリオ： 金子俊 一 西川善司 
特別監修：浦川博之 
イラスト：山田純二 



今夜は一見してどう使ラのかわからないシフト命令と□ーテイト命 
令について長老の講釈を拝聴しましよう。西川君もプ□ブラムを持 
参し，今夜は酔いが回つだ様子。なお，このドラマはフィクション 
であり実在のソフト/\ウス，プ□グラマとは一切関係ありません。 


少 カラン コロ〜 ン （ドアの開く音） 

マスター （以下 M ) :いらっしゃい，西川さ 
ん。今日も自主休講ですか？ 

西川善司（以下善）：いえいえ。 

M :まさか学校やめちゃったんですか。 

善：ははは っ， そのとおり。いやあ，ソフ 
トハウスを作っちゃったんですよ。名づけ 
て「ゼンジソフト」 

M :中国は広島生まれの手品師みたいな名 
前ですね。 

善：……。（ひゆ一と風が吹く） 

M :で，第1号のソフトはなんなんですか。 
善：いやあ0アダルトソフトですよ0はっ 
はっは。（ひゆ一と風が吹く） 

長老(以下老）：ほほほほ，西川くん。おぬ 
しも上達したのう。しかしまだまだ青いわ。 
Z 80 はそんなに簡単に極められるものでは 
ないぞ。 

善：そ，その声は！？どこだ!？ 

老：ちょっと待っておれ，手を洗うからの。 
(じよじよじよ一わあ一，ギイー，とトイレ 
のドアが開いて） 

老：はっはっはっ。ここじゃ。しかし西川 
くん，ソフトハウスを作ったはいいが，ま 
だろくにプログラムも書けんじゃろうが0 
善：ぅ、、 。 

老：まあよい。今宵も，わしの話をしっか 
り聞いて精進されよ。ふおっふおっふおっ 
、お 0 

シフト命令の怪 

老：ようこくん。西川くんにはスイカソー 
ダ2(注1)，わしにはサスケ（注 2) をくれ。 
ようこ（以下 Yo ) :はい。 

善：ああ〜，スイカ ソー ダ2はうめえ。こ 
のキユウリをかじりながらクリ ームソー ダ 
を飲むような青くささがたまらん。ところ 
で長老，私，前から思っていたんですが， 


シフト命令とか ロー テイト命令って何に使 
うんです？ SHIFT キーと関係あるとか？ 
老： ないわけではないな。シフト （ SHIFT ) 
には“移動”とか“転換”とかいった意味 
があるようじゃ力 ? ，ひらったくいえば“ず 
らす”といってしまって構わないようじゃ。 
ローテ イト （ ROTATE ) は“回転”という 
意味だな。たとえば ASCI I コードで A は 
41 h, B は 42 h ， a は 61 h , b は 62 h じやから， 
小文字は大文字を 20 h ほどシフトさせてい 
るとも考えられるからのう。うむ，確かに 
初心者にはいったい何に使うのか戸惑うか 
もしれぬな。それでは，まずシフト命令か 
ら話そうか。 

Yo : シフト命令っていう！：お . ，あ ， SL 

A とかあ， SRL とかあ， SRA もあるっしい。 
老：そ，そうじゃ（ようこくん，しばらく 
見ないうちに随分とミーハーな口をきくよ 
うになったな)。では， SLA が実際にやって 
いることを見てみようか。 

A = 49 h が入っていたとして，これを2進 
表記すると， 

A = 01001001 (49h) 

ここで ， 「SLA A 」 を実行すると， 

A =10010010 (92h) となる。 

つまり，各ビット列を左にずらし，一番 
右の空いたビットには0が入る，というわ 
けだ。左からはみ出たビットはキヤリフラ 
グに取り込まれるというわけじゃな。 

善：ふう一ん。それのどこに使い道がある 
というんです？ 

老： 49 ii は10進数にすると73， 92 h は10進数 
にすると146。 

Yo :わかった， 2倍になっているのね。 

老： そのとおり。これが10進数なら左シフ 
卜で10倍じゃ。 

M :もう1度 「SLA A 」 を実行するとどう 
なるんですか。 

善：え，だから， 


A = 00100100 (24 h ) となってキヤリフ 
ラグに1が入るんでしよ。 

老：おお，西川くんにしてはよくできたな。 
キヤリは8ビットからはみ出た桁だから， 
これを256 ( lOOii ) と考えれば， 

24h + 100h = 124h = 292 
となる。 

M : 最初の 49 h (73) の4倍ですね。 

老：そう。 SLA を n 回行えば2の n 乘倍さ 
れるのじや。ちなみに， SLA は Shift Left 
Arithmetic (算術的左シフト）の略じや。 
Yo :右シフトには SRA と SRL って，2つ命 
令があるみたいね。 

老：ふむ。 SRL の_作はまったく SLA の逆 
なんじや。こちらは Shift Right Logical 
(論理的右シフト)の略だ。 SRA は ShiftR 
ight Arithmetic (算術的右シフト）で，少 
しば、かり重力が' SRL とは違う。 

SRA はそれぞれのビット列を右にずらし， 
はみ出たビットはキヤリに入る。ここまで 
は SRA も SRL も同じじやが，-番左のビッ 
卜は変化しないというのが SRA の特徴だ。 
だから， 

A = 10010010(92 m ) 

で ， 「SRA A 」 を実行すると， 

A =11001001 ( C 9 h ) 

となる。 

善：ふぅん。名前からすると， SLA の反対 
って SRA のようなのに， SRL が SLA の反 
対の働きをするのか。 

M :党え違いしそうですね。 

老：しかし，名前のとおり SRA のほうが??: 
術的じやぞ。 

善：なんで？ 

老： 92 h を符号付きの数と考えれば一110， 
C 9 h も符号付きの数と考えれば一 55。 

M :あぁ。なるほど。1バイトの符号付き 
の数では最上位ビット （7 ビット）は符り • 
ビットだから， SRA はそれを保存してシフ 
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卜しているわけですね。 

善：符号を変えない左シフトはないんです 
か0 

老：うむ。6809 ( FM -7 などの CPU ) にもな 
いようじゃな。少々動作が複雑だから実現 
できなかったのかもしれん。 

Yo : あのう，ところで1バイトの符号付き 
の数ってなんですかあ？ 

M :それはねようこちゃん，2の補数表現 
といってね， X という数があったとして， 
全ビットを反転してから1を足したものを 
一 X と考えるといろいろな面で都合がいい 
んだ。コンピュータの世界ではこれを負の 
数として扱うことが多いんだよ。 

善：そう。この2の補数表現では最上位ビ 
ットが符号ビットとなっていてこのビット 
が1だと負， 0だと正というわけ。 

老：たとえば一 3を考えてみようかのう。 

03" =000000 11 b 
全ビット反幸云して， 

FCh = 11111 100 b 
1を足すと， 

FDh = 11111101 b 

これをマイナス3と考えるわけじや。試し 
に10 — 3を計算してみようか。 

10 = 00001010 b 
- 3 =11111101 b 
100000 111 b 

ここで答えは 107 h となるわけだが，今は 
8ビットで数を考えていたわけじゃから， 
はみ出た部分を無視する。そういうわけで 
答えは7と。 

回る回るローテイト 

善：シフトはだいたいわかったけど ローテ 
イトは？ ローストビーフの 親戚と か 0 
老：（無視して）ローテイト命令は単なる口 
ーテイトとローテイトサーキュラの2通り 


がある。 

善： あの十字架とにんにくが嫌いという。 

老 ： （ さらに無視して）つまり， 

•左 ローテ イト 

RLC (Rotate Left Circular ) 

RL (Rotate Left ) 

•右 ローテ イト 

RRC (Rotate Right Circular ) 

RR (Rotate Right ) 

があるのじゃ。 

善： あの昼は棺桶で眠り，夜には生き血を 
求めてさまようという。（酔ってる…… ） 
老： （どんどん無视して）ここでは左ローテ 
イトについて話すことにするぞ。右につい 
てはその逆だと考えてほしい。まずは RL 
C じゃ。 

善： あ，それで回転寿司に入ると言われる 
のか 「あ 一，. いらっしゃ 一 （ RLC )」 って。 
(回転寿司は左回りです，念のため。それに 
しても強引なダジャレ） 

Yo : あははっ，すっご〜〈ヘンな人〜。 

M :ダメだよようこちゃん，相手にしちゃ。 
ヘンが移っちゃうから。 

老： RLC はレジスタの内容を左向きに回転 
させる命令なのじゃ。 

善： と，いうと E が w になったり， H が m 
になったり R が H になったりするとか？ 

老： おいこ ら西川くん！ 私は君が ローテ 
イト，シフト命令を教えてほしいというか 
ら……。（長老，コワイ目でにらむ） 

善： . 〇 

M :反省しているみたいです。 

#: . ぐ一 っ， ひ一 っ， . T 一 っ。 

Yo :寝てますね……。 

老： ほっときたまえ。まあ睡眠学習になる 
じゃろ。え一，気を取り直してと。 RLC は 
まず， SLA のときと同じようにまず左にビ 
ットをずらす。はみ出たビットはキヤリに 
入る 0 


M :ここまでは SLA とまったく同じですね。 
老：そして，一番右の空いたビットには先 
ほどはみ出たビットが入る。 

たとえば， 

A =10101010 h ( AAh ) 

を 「RLC A 」 を実行後は（注 3)， 

A = 01010101h(55h) 

となり，キヤリには1が入っておる。これ 
でわしがさっき回転と言った意味がわかっ 
たじゃろ。 

Yo •• ええ 一。 それじゃあ，キヤリと一番右 
のビットっていつも同じなんですね。 

老：そういうことじゃ。ふおっふおっふお。 
カ カラン コローン 
源光（以下光）：こんばんは。 

M :いらっしゃい。 

光：おや，月の光がほのかに……と思った 
らようこさんでしたか。 

Yo :こんばんは，光君。 

光：あ，今日はアサヒ PF 21 ね。ところでこ 
こに寝ているビッグバンのような頭をした 
オブジェはなんなのです？ 

老：あ 一， わしの弟子の西川じゃよ。 

光：ふっ，長老も地に落ちましたねえ，ア 
ヒルまで弟子にするんですか？ 

老：む。これにも一応知恵はあると思うの 

じゃが . まあよい，いまローテイト命令 

の講釈をしておるからおぬしも聴くがよい。 
え一，今度は RL じゃが RLC のときと同じ 
ように全ビットが左にずれて……。 

光：一番右の空いたビットにはキヤリが入 
り， 左 ずれによってはみ出たビットはその 
キヤリに入ってくる。つまり，キヤリを含 
めた9ビットの RLC 命令とでもいいましょ 
ラか . 〇 

Yo :わあ，光君すごお一い。 

老：そのとおり。つまり， 

A = 10101010 h ( AAh ) 

で，キヤリに〇が入っていれば 「RL A 」 
実行後で， 

A = 01010100h(54h) 

となる。そしてキヤリには RL 実行ではみ 
出た A の最上位ビットの1が入っとるとい 
うわけじや。 

Yo :でもローテイト命令って いったい 何に 
使うの？ 

光：う一ん。たとえば，4回 RLC や RRC を 
実行すれば上位4ビットと下位4ビットの 
交換できるし……。 

老： RL や RR はキヤリを取り込むことがで 
きる命令じゃから，計算の繰り上がり繰り 
下がりの処理などに使われるな。 

M :あの，話は違うんですが，そういえば 
シフトやローテイトってオペランドには A ， 
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: BC - HLxl 6 


: HL - RL »64^ HL *16 h ラク!!-* 樓を80 依して, 
:先程とっておいたものを 
:これと足して、 

••4的 0 H をさらに加えれば 

: BC は完全な （ 靑の) G - RAM のひ # レスとなる. 

:横 tt 6 パト•，卜+和8•であるから 
••カウン，-として於を使う 

; C - RAII からデづを揀む. 

;マスク V トンと AND をとって 
:書きこむ. 


； BC - BCM 00011 

;これで BC は赤のデレ-ンのアト•レスとなった. 


:青のときと Mtt の«作をする. 

: BC-BCM0eeH 

:これで BC は**のフぃンの] m スとなった. 
:(夷賺に 4 W 0 H を足よりこちらの方が 
;速いためこう L ている . > 


:育のときと Mtt の拽作をする， 

;青の r いンの n * けに戻す. （ bc — bc -8000 … 


: se 回分 loop したか？ 


;256回 JfLOOPl たか？ 
度 LOOP したか？ 


: MASK PATTERN 
SLOOP COUNTER 

; なぜ 4 かといづとマスク a ンが以下のように 

••変化するからである, 

eeeieeeieeeeeeoe 

(これで完全に消又る> 

けズク A* ，-ンを右シフト 

； D-iee D に Yf*«i 

； B -0 B は H -7 3 ウン,-で 2 S 6 か入っている • 


;マスクハ. 5»-ンを右シフト 
••マスクん t ンをも•シフト 


憔に117を足す•ここの值を変えると_面の 
:消之方も®わる. 

: Y 座嫌が 2 ee を越又てしまったか？ 

U -7* t ウン,-と打ク V ，-ンを t -デ 
: Y 座»を8で割った余りを求める. 


これを8倍にして、 


: Y 座標を8で荆る. Ut ラ”-®嫌に««される.| 


006^ 

eeea 

eeee 

eeee 

Eedd 

Eeee 

Keoe eE : 

Eee2 06 < 

K064 

£004 

Eee4 

E004 

Ee04 

E604 CB i 

Em cs 
F.eer 16 e 
Ed69 06 ( 
Em 
mB 79 
Eeec 6F 
E69D OF 
E00E 4F 
E00F 5F 
E01I 7A 
E01! C6 5 


E 01 S C 5 
E 919 E 6 07 
E 61 B 87 
E 01 C 87 
EeiD 87 
E 01 E 67 
E 61 F 2£ 00 
E 621 E 5 
E 622 6 A 
E 623 CB 3 D 
E 92 S CB 3 D 
E 92 T CB 3 D 
E 029 26 ee 
cm 29 
E 62 C 29 
E 62 D 29 
EB 2 E 29 


B , C , D …… （ HL ), ( IX + d ) などの 8 ビ 
ツトのものしか扱わないんですね。 

老：うむ，でも今までの命令で同じような 
処理は可能じやぞ。たとえば 「SLA HLj 
などは， 

SLA L 
RL H 

となるし ， 「SRL HLj は， 

SRL H 
RR L 
となる。 

Yo : すうごお一い。 

光：もっとも 「SLA HL 」 としたいならば 
「ADD HL ， HL 」 というのがありますけど 
ね0 

Yo: 光君すごお 一い。 （こればっか） 

老：なかなかやるな，おぬし。 

M: あのう，レジスタの値を2の n 乗倍す 
るときはいいとして，たとえば6倍すると 
きとかはどうするんです？ 

老••うむ。そう思うのもごもっとも。それ 
は以下のようにするのじや。 HL を6倍す 
るとすれば， 

ADD HL , HL ; HL *2 
LD D , H 

LD E , L : DE = HL 
ADD HL , HL ;HL 氺 4 
ADD HL , DE ; HL *6 
とするのじや。 

Yo :めんどくさ一い。 

光：だけどようこちやん，掛ける数がわか 
りきっているときは掛け算ルーチンを使う 
より速いんだよ。 

老：そうじやな。もっとも Z 80 に掛け算の 


命令があればそれに越したことはないんじ 
や力 ? な。 


Yo 


a 


一ん。 


人々のビットビット 


老：あとはじゃ，ローテイト命令には RLD 
や RRD があるが，まあこれは2進化10進数 
の話が出てきたときに取り上げるとして， 
ほかにビットをいじくる命令に SET , RES ， 
BIT などが'ある。 

M :これは名前からもなんとなく想像でき 
ますね。 「 SET 1， A 」 としたとすると A レ 
ジスタの第1ビットをセット （ 1にする） 
して ， 「RES 5， A 」 としたとすれば A レジ 
スタの第5ビットをリセットする （0 にす 
る）んでしよう？ 

光：そう。 BIT は指定したビットを反転し 
てゼロフラグに取り込む命令 。 「BIT 3, A 」 
は A レジスタの第3ビットを反転してゼロ 
フラグに取り込む。 

Yo :ビットの反転ってなあに？ 

光：ビットが0なら1に，1なら0にする 
こと/ご上 0 

Yo :そうかあ，じゃ，今日説明してもらった 
符号付きの数なんかの正負を判断するのに 
いいわね。たとえば， 

BIT 7 , A 
JR NZ , MINUS 

とかすれば A の符号ビットを検査して A の 
正負を確かめたりできるわ。 

光：そうだね，その組み合わせで疑似的に， 
JR M , MINUS 
として使えるね。 


善：ふああ一あ。（大きなアクビをして）あ 
れぇ，長老，ずいぶん若返っちゃってオマ 
ケに別人かと思うほどいい男になりました 
ねぇ。 RLC はどうなりました？ むにゃむ 
にゃ。 

光：おやおやアヒル君，酔いは酬めました 
か？ 

善：えつ？ どこどこ，どこにアヒルがい 
るの？ 

光：いぇいぇ。 

善：あっもうこんな時間だ，これ今 W の飲 
み代ね。（といってフ。ログラムをひとつ茜く） 
それじゃ，パ、イパ、イ〇 


f カラン コローン， 


ベタン 


老：ふむ，四川君どこまで作ったのかな？ 
アダルトっていってたっけ。 

光：ゼンジソフト第1间作品「グラフ ィッ 
ク画面消去プログラム J だって。……あれ？ 
画面が消えるだけだ。 

M :ということは，こっから先はまだ……〇 
光：この先は「読者のご想像におまかせし 
ます」かあ。 

Yo :ひょっとしてカレ，すごい想像力の持 
ち主なんじゃない？ 

光：う一ん，こわいやつ . 。 


—つづく一 

注 I ) かの有名な（かどうかは知らないが）スイ 
カソーダのパート2である。キリンが出している 
のが驚きだ。 

注 2) 「つづく j の 3 文字を残し，いつの間にか消 
えてなくなつた未完 （ ？ ） の炭酸飲料。 

注 3) RLC A , RL A , RRC A , RR A と同じ働きを 
する I バイト命令がある。それぞれ RLCA , RLA , R 
RCA , RRA がそれで，処理速度も半分である。これ 
は Z 80 の 8080 と互換性を持たせるために設けられ 
た命令である。 


リスト1 XI 用グラフ イツ ク画面消去プログラム （このリストは zso の一般的なアセンブラでアセンブルできます） 


2 ム 2 
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: グ： 
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Xl / Xlturbo 用 

バッ八のイタリア協奏曲 


Xl / Xltu 「 bo 用 

代々木ゼミナール校歌 


X 68000 用 ©KONAMI 

サンタークロスより First Attack 


X 68000 用© 日本ファルコム 


ソー サリアン 

「呪われたクイーンマリー号」より 


船内の テーマ 


Hanai AKiyoshi 

花井章能 


Itou Kenchi 

伊藤圭一 


Tachikawa Masayuki 

立川正之 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


さて，先月はページの都合に 
よりお休みしてしまい申し訳 
ありませんでした。今回は気 
合の入つだ4本，ゲームミユ 
ージツクはちちろんのこと 
バツ八のイタ 1 J ア協奏曲に代 
々木ゼミナール校歌までユニ 
—クな作品が揃つています。 
残暑だけなわ （7) の季節です 
が，はりきつて聴いてみて< 
ださい。 


baroque for MusicBASIC 


今月の1曲目は Music BASIC 用イタリア 
協奏曲。1734年に作曲された，バッハの作 
品の中でもポピュラーな曲のひとつです。 

プログラムは第1楽章から第3楽章の各 
章がリスト1からリスト3にそれぞれ収め 
られています。3楽章を続けて聴くには， 
リスト1の110行にある’を取って RUN し， 
画面に PLAY “ X ” と出たらリターンキーを 
押して演奏を始めて〈ださい。 

このプログラムでは各パートデータを一 
括してバッファに送り込んでいるので R U N 
してから曲が始まるまでに多少時間がかか 
ります。変数領域を確保してまとめてバッ 
ファに送り込むという，テンポをずらさな 
いためのこのテクニックは PLAY “ Z ” のな 
い X 1 ユーザー としてはかなり有効だと思い 
ます。一時期はやった A $( l )=“ ……”， A $ 
(2)=“……”のやり方に似ていますが，は 
るかにスマートですし，入力したところま 
できっちり聞けるというのはとってもオイ 
シいというわけで ，XI ユーザー 以外の人も 
ぜひプログラムをチェックしましよう。簡単な 
仕掛けで効果もバッチリなのですが，メモリの 



サンダークロス 


消费量は大きいのでうまく使ってください。 

また，このプログラムでもやはり LABEL 
“！ ”をプログラムの頭のほうに持っていく 
だけで演奏開始がかなり早くなります。 


さあて，お次は 


なんと代々木ゼミナールの校歌です。学 
生手帳の4, 5ページに載っている楽譜を 
MML 化して送ってきてくれました（リス 
卜4)。う一ん， Oh ! X の読者ってなんてレ 
パートリーが広いんだろう。 

このプログラムは祝版， MIDI , MusicB 
ASIC という，これまで Oh ! X で発表され 
てきた MML ならばすべてで演奏可能です。 
音色 DATA として， VIP に入っている“ C 
HOICED V 0 ICE . VTD ” を B 000 番地に 口 
ードしてから RUN してください。 

代ゼミ.といえば日本3大予備校のひとつ 
ですが，その校歌を載せてしまうあたりは 
さすがに受験情報誌 Oh ! X ならではといっ 
た感じがありますね。クラシックからゲー 
ムミュージック，予備校校歌までと今月の 
選曲を見てもらえば一目瞭然ですが， Oh ! 
X ではスタッフに受ければなんでもありな 
のです。あなたもこれなら受ける！と思 



ソーサリアン 


った曲はビシバシ MML 化しましよう。軍 
艦マーチだって花の子ルンルン（知らない 
かな？）だってアレンジしちやったり，ま 
た寅歌版アウトラン • こぶしをきかせて 
つっぱしれ！’’と力％オリジナルソング“消 
费税にエンズイギリ”など，いままでに載 
っていなかったようなジャンルの曲も大歓 
迎ですよ。 （ S . K .) 


サンダークロス発進! 


さて， X 68000 用にコナミのサンダークロ 
スより First Attack です。この曲は“びよ 
よ〜ん”ポルタメントや，“うにようによ” 
ビブラートがとっても気持ちよ〈て，「うん， 
こいつはいいぞ，なかなか好きだぞ」とい 
うことになり，プログラムしたのです0 

得意分野のゲームミュージッタなのでい 
くらか楽でしたが，さすがに冒頭に出てく 
る上向きのなが〜いポルタメントを再現す 
るのは疲れました。初めは「音符を粗〈し 
てごまかしてしまおう」とか「サブルーチ 
ンを組んでポルタメントデータを作らせよ 
うかな j とか考えていたものの，そこはさ 
すがに （？） うさんくさい人間の私，音が粗 
くなるのは嫌だし，サブルーチン組むのも 
大変だし，「あ〜めんどくさ， Y コマンド並 
ベよ」ということになりました。 

リスト5を見てきっと気が遠くなると思 
います力す，一応，行の使い回しができるよ 
うにしてあるので気長にやってください。 

このプログラムは 0 PMA に対応していま 
す0おかげでサンプリングドラムもパ、シパ、 
シ， FM 音源のみのアーケード版よりも力 
ッコよくなってしまいました。もちろん， 
FM 音源でドラムを出力したうえでサンプ 
リングを重ねていますから，このままでも 


70 Oh! X 1989.9. 














































十分聴きごたえがあります。ただ，気にな 
る人は9000行あたりの文字変数のなかの 
「 Y 2, 〜」をすぱすぱと消してください。 

今回はサンプリングパートはまったく凝 
りませんでしたが，ヤル気と OPMA のある 
人はシンバルをがしゅがしゅ鳴らしたりク 
ラップをぱぱんがばんと入れたりして，楽 
しんでみてください。 （立川） 


お馴染み ソーサ リアン 


やっぱりソーサリアンはいいなあ，とい 
うわけで，シナリオ「クイーンマリー号」 


の中から船内のテーマを同じく X 68000 の 
OPMA 用にアレンジして作ってみました。 
プログラムはリスト6です。 

XI 用では PSG で鳴っていた裏メ ロを F 
M シンセブラスで鳴らして，リズムはもち 
ろんサンプリング。いい箅關気が出てるで 
しよう。 FM 音源のほうでは，皆さんにも 
すっかりお馴染みとなったアルゴリズム4 
のピアノ（@72)やエレクトリツクオルガン 
(@76)などにハード LFO をかけたものに, 

さらに KF (キーフラクション）をずらした 
ものと重ねて，簡単なエコー効果を出して 
みました（リスト中の func vset 2() を參照 

リスト*]イタリアキヨウソウキヨク .1 


して〈ださい）。この曲を，ソーサリアンを 
知らない友人に聴かせたら，彼いわ〈「侍 
ジャイアンツみたいだね。ほら，ぉれはさ 
む一らい一，ってね」といってましたっけ。 

ところで， 7月号に掲載されたボスコニ 
アンの Blast Power では，茨城県の田中靖 
浩さんの MML を一部参考にさせていただ 
きました。記載がもれてしまったことをぉ 
詫びいたします。 （西川） 

MusicBASIC は，本誌1988年12月号で発表された 
Xl / XIturbo 用 MML です 。 OPMA は，同じく 1989 
年4月号掲載の. FM / PCM 音源の同期演奏を M 
ML で行う X 68000 用ミュージックドライバです。 


10 REM 本本本本本木本本本本本本本 * 本本本 * 本本本本*!»本本本本本本 

20 REM » * 

30 REM * ITALIENISCHES * 

40 REM * KONZERT * 

50 REM * * 

60 REM * by J.S.BACH 拿 

70 REM * * 

80 REM « 拿本拿本 * 拿本拿本本拿 * 韋本本本拿 **** 本本*«本本 

100 TEMPO 0 
110 ， F=1 

120 IF F=1 THEN PLAY "X" 

130 DIM A$(50),B$(50),C$(50),D$(50) 

140 K=0 

150 MEM)(&HB190,36)=HEXCHR$("FA 413177653226392 D0O9CDB9CDA 0409048 
203C1 0300170206 F 50080800000 BD 850502 00") 

160 A$="I01Q8" ： B$=A$ ： C$=A$ ： D$=A$ 

170 "!" 

180 1=0 

190 A$="V1503L8F>>F<AB->C4D4CF4E-16D16DCR4" 

200 B$="V1503L4C>F8G8AB-AB-B-8A8R" 

210 C$= M V1502L4ARR2>>F2FR" 

220 D$="V1502L8F4R4>>RFD<B-RFD<B->F<F>R4" 

230 IF 1=1 THEN MID$(A$,5,5)="4L8F " 

240 "!" 

250 A$="<C>>C<EFG4A4G>C4<B-16A16AGL16RC<B-A” 

260 B$ = "<G> >C8D8EFEFF8E8R4" 

270 C$="<ERR2>>C2CR" 

280 D$="C4R4>>RC<AFRC<AF>C<CR4 M 
290 "!" 

300 A$ = "B-8>08.<B-AGAGFGAB->CDE-8>C8.<E-DCDC<B->CDEFG" 

310 B$="<L8C4C4.<A>CFF4F4.DFB- M 
320 C$="<<GGFR>CC<B-R" 

330 D$="L4ECR2AFR2" 

340 "!" 

350 A$="A-G32F32G8.F32K32F8.E32D32E8.GEC"+STBING$(4,"<B-32R32>GE 
C") 

360 B$="B 40404 C4RC16D16EGEC<C4 M 
370 C$=">FD<BGR1" 

380 D$=">D<B0CRl" 

390 "!" 

400 A$="<A32R32>AFD-C32R32AFD-C32R32AFD-C32R32AFE-"+STRING$(4,"D 
32R32BA-F") 

410 B$=">R16C16D16E16FAFC<C4R>D16E16FD16E16FD<GB" 

420 C ， ="H1R1" 

430 D$="R1R1" 

440 "!" 

450 A$ = ,, E>C<GECEDFEGEC<GB-A>C<B->D<B-GEGFAGB-GECB-AG" 

460 B$=">C<C16D16EG>C<C16D16EFGC16E16GAB-C16D16EC" 

470 

480 A$= m AFGAB->CDEFEDC>C8<F8F4E4&EF8.R4RCF4E8F4R8C8" 

490 B$ = '*L16FAGFEDC<B-A>CDEFGAB->>C4C4 . <B8 . >DC<B-A8 . AL8G>CC<V12AA 
A" 

500 C$="R2>>R4.C8<AGFRL8R4.B-AV12FFF" 

510 D$="R2>R4.A8C<CDL8REF<AB->C<FR4." 

520 IF 1=1 THEN 1970 
530 

540 A$="DCD8.FE-DCEF8.EDC<B-AB->DG8<B-8>C32<B-32>C32<B-32A8R8A8" 
550 B$ = "B-B-B-B-B-B-AAGGGGGFRF , ' 

560 C$= M FFFFFFFFFFEEF<F16G16AF>" 

570 D$="R1R1" 

580 

590 A$="GB-B-AA>FFEEDDCC<B-B-AGB->C32<B-32AA>FG32F32EL32FED16EDC 
16DC<B-16>C<B-A16" 

600 B$="FEFAGFEFFEFAGFEG" 

610 C$=STRING$(16,"C") 

620 

630 A$="B-AL16GA8.>C<B-AGB>C8.<B-AGFEFA>D8<F8G32F32G32F32E8R>CDE 

640 B$ = *'FFFFFFEEDDDDDCR4 " 

650 C$="CCCCCCCCCC<BB>C<C16D16EC" 

660 "!" 

670 A$ = ,, <AEFA>DDEF<BF+GB>EEFGC<G+A>CF+F+GA" 

680 B$ = *'L16<RGA>CF8R8<RAB>DG8R8<RB>CEA8C8" 

690 C$="F4RDG4REA4RA" 

700 D$="R1R2" 

710 

720 A$="A32G32F+G8.<GB>DFEF8.<GB>DEDE8.<G>CD" 

730 B$="L8D<B>DFD<B>DFL16GFEDC8R8" 

740 C$ = '*BGB>D<BGB>DL16C4&C<BAG" 

750 

760 A$ = "E-C<B>CF+CAC<BFEFBF>D<FEG>CGFEDCC4R4 , * 


770 B$= " く R2R8D8G4.C4<68>C>V15C<BAGFED" 

780 C$="F+EDC<BAGF+G4L8RB>C<EFGV15R2" 

790 D$= M R1R1" 

800 "!" 

810 A$="R8C8<E8F8G4A4GAB-4AGA4R4" 

820 B$=">R4C8D8E4F4E2RFEDCR8." 

830 C$="R2>>RC<AFC2&CRL16RB-AG" 

840 D$ = ">L16CC く BAGFEDC8R2A8E8C8F8R4 ... 

850 "!" 

860 A$=">R8F8<A8B-8>C4D4CDE-4DCD4R4" 

870 B$="R4F8G8A4B-4A2RB-AGFR8." 

880 C$="R2>R8F8D8<B-8F2&F8R8.>E-DC" 

890 D$=">FFEDC<B-AGF8R2>C8<A8F8B-8R4." 

900 "!" 

910 A$="RDC+DB-8D8.C+<B>C+A8C8. く BAB>G8 く B-8>C32 く B-32>C32 く B-32A8R4 
920 B$="<B-8>G8.<B-AGA8>F8.<AGFG8>E8.DC+D<G>DC+E<AGFE" 

930 C$="R1R1" 

940 D$="R1R1” 

950 

960 A$=">RD<B-GA>D<GEF>D<GEF>D<EC+DV13>D<B-32A32GA>D<G32F32EF>D< 
G32F32EF>D<E 32032 C+" 

970 B$="L8FGFEDB-AGFV13GFEDB-AG" 

980 "!" 

990 A$="L8RV15>AB-ARGAGRFGFRFGF&" 

1000 B$=">DV15>FGF<E>EFE<F>DED<G>DED M 

1010 C$="<F>C+DEDCD<F32R 32032 R32>C+DEDCD<G32R32A32R32>C+DEDCD<A3 
2R32B-32R32>C+DEDCDF32R32" 

1020 "!" 

1030 A$="F16L32EDE8.DC+D8.C+<B>C+8.L16EC+<A" 

1040 B$= M <G+4E4<B4A4" 

1050 C$="D4 く B4G+4E4" 

1060 D$ = ,, >B4G+4E4<A4 , * 

1070 "!•• 

1080 A$=STRING$(4,"G32R32>EC+<A")+ H F32R32>FD<B-A32R32>FD<B-A32R3 
2>FD<B-A32R32>FDC" 

1090 B$="RA16B16>C+EC+<A<A4>R16A16B16>C+16DFD<A<A4" 

1100 C$="R1R1" 

1110 D$="R1R1" 

1120 ”！" 

1130 A$=STRING$(4, M <B32R32>G+FD")+"C+AEC+<A>C+<B>DC+EC+<AEGFA" 
1140 B$=">RB16>C+16D<B16>C+16D<BEG+A<A16B16>C+EA<A16B16>C+D" 

1150 "!" 

1160 A$="GB-GEC+EDFEGEC+<A>GFEFDEFGAB>C+DC+<BA>A8D8" 

1170 B$="E<A16>C+16EFG<A16B16>C+<A>L16DFEDC+<BAOFAB>C+DEFG" 

1180 C$="R1R2.R8>A8" 

1190 

1200 A$ = "F4E44ED8.R4R<A>D4C4-8D4R8<A8" 

1210 B$=">>D4C+4&C+D<G+8.B-AGF8.FE8A8A4R4" 

1220 C$="L4AGFR2R8G8FR" 

1230 D$="L8>A4<A4B-4R>C+D<FGADV12L16>DEFGAB" 

1240 ”！" 

1250 A$="B-32A32G+A8B-32A32G+A8.B>C+DE8<A8B-32A32G+A8B-32A32G+A8 
.>C+DEF8<A8" 

1260 B$="VI2L8ERFRER4.FRERL16FGFEDEFD" 

1270 C$="V12L8C+<A>D<A>C+<L16AB>C+DEC+L8D<A>C+<A>DR4." 

1280 D$="R1R1" 

1290 ” 

1300 A$="B-32A32G+A8B-32A32G+A8.>C+EFG8<A8.>GFE 32032 B-8<G8.>FED3 
2C32A8 く F8&" 

1310 B$=”G8R8F8R8EDC+<BAGFED>DEF<G>FED<C>CDE<F>E-DC" 

1320 C$="E<A>D<A>C+R4.R1" 

1330 •• 丨 •• 

1340 A$="F>E-DC32<B-32>GDC<B-32A32>FC<B-A32G32>E-<B-AG32F32>D<AB 
- >D<E->DC<B-AGA>C<F>E-DC" 

13 50 B$ = "< く B-> B->CDL8<E-ADGCF<B->DGE-FC<AF" 

1360 C$="R1R1" 

1370 .，！•• 

1380 A$= ” L8DB-DE-F4G4FB-4A-16G16GFRF" 

1390 B$="V15>>R4B->CD4E-4D4E-4E-DRD" 

1400 C$ = "V15R1B-2.G4& , ' 

1410 D$="L8V12<B-<B-R4>>>V15RB-GE-R<B-GE-L16B->CDC<B-AB-G M 
1420 " !" 

1430 A$ = "FE-RE-E-DRDDCRCC<B->B-4.L16AGAF+GA , * 

1440 B$="DCRCC<B-RB-B-ARAAGL16>RDGFE-4R4" 

1450 C$="G4F2E-2D2R2." 

1460 D$="CG>C<B-AGAF<B->FB-AGFGE-<A>E-AGF+EF+D<G>DGAGFE-DCG>CDC< 
B-AG" 

1470 "!" 

1480 A$= M L32CD"+STRING$(25,"E-D")+"<G8B-8>D8" 

1490 B$ = '*<<F+>DC+D<DF+EGF+ADF + GB-DGA>C<AF + D>C<B-AB->D<B-GDFED , ' 
1500 C$="RIR1" 
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1510 D$="R1R1" 

1520 

1530 A$ = • ，く B>C_. + STRING$(25, "DC" > + ..<F8A8>C8" 

1540 B$="E>C<B>C<CEDFEGCEFACFGB-GECB-AGA>C<AFCE-DC" 

1550 

1560 A$ = "L16F8<F8B-2A2&AAGFEGEDC4 '， 

1570 B$ = ..DFD<B-GB-AG>CEC<AFAGFL8B->CD<B->CDEC” 

1580 C$="L16R4R8D8EGECR8C8DFDC<B-2&B-B-AG 
1590 "!，， 

1600 A$="<A>CFEDC<B-AB->EGFEDC<B->CFAGFEDCDFB-AGFEDECEGB->CEG" 
1610 B>="<CAB->D<CB->CE<C>CDF<C>DEG<C4R4" 

1620 C$="R1R1R2" 

1630 D$ = _.R1R1R2" 

1640 " 

1650 A$="A8D8EDC+D8GD<B>C<B>CEF8<B-8>C<B-AB-8>E-<B-GAGA>CD8<G8AG 
F+G8>C<GEFEFA.. 

1660 B$=">>V12RAAAGGGGRFFFE-E-E-E-RDDDCCCC" 

1670 C$ = H >VI2L8RFFFEEEERDDDCCCC<RB-B-B-AAAA" 

1680 D$="R1R1R1" 

1690 "!" 

1700 A$ = STRING$(2,"L32AB-"+STRING$(8,">C<B- M )+"L16>GEC<B->GEC<") 
1710 B$ = ._L16RDEF<G>E<F>D く EG>C8R4<RGFE>C<E>D<D>E8<C8R4" 

1720 C$="R1R1" 

1730 D$="R1R1" 

1740 "!" 

1750 A$ = ,, A8>F8<A8B-8>C4D4.CDE-8DCD4R4" 

1760 B$="V15>L8R4FGA4B-4.A4.B-4R4" 

1770 C$="V15L16>RFKDC<B-AGFFE-DC<B-AGF>FC<AF>FE-F<B->DFAB->DFA" 
1780 "!•• 

1790 A$= H R8G8<B8>C8D4E4.DEF8EDE4R8C8" 

1800 B$="R4GAB4>C4.<B4.>C4R4" 

1810 C$ = "GGFEDC<BAGGFEDC<BAG>GD<BG>GFGCV12GAB>C<G>CD 
1820 "!" 

1830 A$="D32C32<B>C8D32C32 く B>C8.DEFG8C8D32C32<B>C8D32C32<B>C8.EF 
GA8C8" 

1840 B$="V12<GRARGR4.ARGRL16AB-AGFGAF" 


1850 C$="L8ECFCEL16CDEFGEL8FCECFR4." 

1860 "!" 

1870 A$="D32C32<B>C8D32C32<B>C8.EGAB-8C8.B-AG32F32>C8<E-8.D32C32 
DC32 <B-32>G8<B-8. A 32032 AG32F32>D8<F8G32F 32032 F32E8R8>B-8'* 

1880 B$="B-8R8A8R8GFEDC<B-AOFGFE-DC<B-AB->FB-8.GFEFA>C8.<BAB>C<G 
>CDECDE" 

1890 C$ = "GCFCER4.Rim" 

1900 D$="R1R1R1" 

1910 "!" 

1920 A$= ,, AB->C<FAGFEFCDF<B-AB->DF<B->CF<AGA>CF<AB>F<GFG>FEFGFEDC 
<B-AB->C<FAGFE" 

1930 B$="L8F<AB->CD<B-F>DC<AF>C<B>D<BG>C<CDBF<AB->C" 

1940 C$="R1R1R1" 

1950 " !" 


1960 1=1 ： G0T0 190 

1970 A$ = LEFT$(A$,20) + ,, T95F4E44EF8.R4T90RCF4T80E8F1" 
1980 B$=LEFT$(B$,50)+"1" 

1990 C$=LEFT$(C$,22)+"1" 

2000 D$=LEFT$(D$,25)+"1" 

2010 "!" 

2020 PLAY "T100P1 "； : FOR 1=0 TO K-l：PLAY A$(I)；：NEXT 
2030 PLAY H ： P2K10Re2"； : FOR 1=0 TO K-l：PLAY A$(I)；：NEXT 
2040 PLAY " ： P1 "； : FOR 1=0 TO K-l：PLAY B$ ( I )； : NEXT 

2050 PLAY ": P2K10R02"； : FOR 1=0 TO K-l:PLAY B$(I)； : NEXT 
2060 PLAY M ： P1 "； : FOR 1=0 TO K-l：PLAY C$(I)； : NEXT 

2070 PLAY ": P2K10Re2" :: FOR 1=0 TO K-l：PLAY C$(I)； : NEXT 
2080 PLAY '* ： P1" ； : FOR 1 = 0 TO K-l：PLAY D$( I) ； : NEXT 

2090 PLAY ": P2K10Re2"； : FOR 1=0 TO K-l：PLAY D$(I)； : NEXT 
2100 PLAY 


2110 IF F=1 THEN PLAY "Rl"：CHAIN " イタリアキ b ウソウキ b ク .2" 

2120 END 

2130 LABEL "!" 

2140 A$(K)=A$ ： B$(K)=B$ ： C$(K)=C$ ： D$(K)=D$ 

2150 K=K+1 


2160 RETURN 


リスト 2 イタリアキヨウソウキヨク .2 


100 IF F=0 THEN TEMPO 0 
110 IF F=0 THEN DIM A$(20),B$(20),C$(20) 

120 K=0 

130 MEM$UHB1 90,36 い HEXCHR$< ” FA 413177653226392 D009CDB9CDA 0409048 
203C1 0300170206 F 5008080000 0BD 8505020 0") 

140 A$="I01Q8" ： B$=A$ ： C$=A$ ： D$=A$ 

150 

160 A$="R1R1R1R1R2" 

170 B$ = *'V12L404FRRFGAB-RRAGFERRGFE" 

180 C$="V12L404D<DD>DEFG<DD>FEDC+<DD>EDC+" 

190 

200 A$= M V14L805A16G16A2GFEDC+DF8.E16DE4.QAB-4C+DE<A16G16FG4.AB-> 
C+4D4E4" 

210 "!" 

220 A$="E<QG32F 32032 F32EFB-B-32A32B-32A32GAL16B>C+DEFGFEDEF8D8C8 
<B-lAGFGE8E8A4.4A2i" 

230 B$="FRREDC+DRRFEDERREDC+" 

240 C$ = ,, D<DDGFED<DD>>DC<B->C<CC>C<B-A" 

250 "!" 

260 A$= U A8B>C+DC+<BA>D8<B-8B-32A32B-32A32G8.AGF+G8.GG8>E4.4EDC+D 
EDC+<BA8G8.B-AGFGFEFAC+8C+8D8R2>D4i" 

270 B$ = "DRRDC+ <B>C+RRC+DEFRRFGA" 

280 C$= M B-<B-B->B-AGA<AA>AB>C+D<DD>DEF" 

290 

300 A$ = ' , L8DCC32<B-32>C32<B-32AB-GB->DGDB-44L16B->C<B-AB-GAB-F8E8 
R2CDE8.<B->CDC<B-AGAFGAB->CDEFEDCAGA8i" 

310 B$ = "B-RRAGFERREFGARRGFE-" 

320 C$= M G<GG>FEDC<CC>CDEF<FF>EDC M 
330 "!" 

340 A$="A8D8E- 64064 E- 64064 CD8D8G4.4G24GB-A0FEDCC8F4.GFEFL32GFGFG 
FGF4L16FEDEF8D8C<B-A8B-AB-8.>C<B-AB-8.B- M 
350 B$="DRRDC く B->CRRC く B-AB-RRAGF" 

360 C$="<B-<B-B->B-AGA<AA>AGFG<GG>FED" 

370 

380 A$="B-8>G4.4GFEFGFEDC8<B-AB-8.>G<B-8A8>A4iAGFGAGFEDC<B-AGFEF 
F8E8.GFEB->C<B-AB-8>C4D4E84" 

390 B)="ERREFGARRFGAB-RRGAB-" 

400 C$="C<CC>CDEF<CC>DEFG<CC>EFG" 

410 

420 A$="BGFEFCDEFEFGFGAGAB-AB->C<AB->CC8<F4E8.DEFEGFEDC<B-AB-8.> 
GGFEGFEDFEDCEDC<B->DC<B-A>C<B-AGB-" 

430 B$ = ">CRRC<B-AB-RRB-AGARRAGF" 

440 C 拿 ::.. A<CC>AGFG<CC>GFEF く CC>FED" 

450 

460 A$ =.. L8B-C4EGB- > DC8 . L16 <B-AGA8 >C8. <GFEF8> D8 < AB-AGAGFGFG {AGAGA 
G}4FGF2R1" 

470 B 拿 ::. 'GRRGAEF2.E8D8EB-ARRAB>C+" 

480 C$="E<CC>EFCD<B->C1F<FF>GFE" 

490 


500 A$=">R2FEFlEDC+8D8<GAB-4B-8.>C<B-AB->C<B-AB-8>G4C+4E4G4B-4A8 
t" 

510 B$="DRRFGAB-RRAGFERRGFE" 

520 C$="D<DD>DEFG<DD>FEDC+<DD>EDC+" 

530 

540 A$="AGFEF8D8.C+DEDC+ く BA8.>D4F8.GFEF8B-4A4G4FEDC<B-AGB>DF8.E8 
•DC<B>C8<G4>C4E8&" 

550 B$ = "FRRFGAB-RR<B->CDERREFG" 

560 C$="D<DD>DEFG<<GG>GAB->C<CC>CDE" 

570 "!" 

580 A$="EFE-DE-8>C8.<B-A8.GF8.E-DE-FE-DE-<FAGF>C<B-A>E-DC+D4.&D< 
DC+DEFGAB->D<B-AB->D<B-AGF+G4.4GB-GFG>E<GF" 

590 B$ = ”ARR<AB->CDRRC く B-AGRRFED" 

600 C$="F<<FF>FGAB-<B-B->AGFE<EE>DC+<B" 

610 ••!" 

620 A$="G8B-8>C+8E8.DC+DEDC+<BA8GFG8.>E<G8F8>F44FEDEFEDC<B-8AGA8 
.>F<A8G8>G4iGFEFGFEDC+8<B-AB-8.>G" 

630 B$ = "C+RRC+DEFRRDEFGRREFG M 

640 C$="A<AA>AB>C+D<<AA>B>C+DE<<AA>>C+DE" 

650 "!" 

660 A$ = , '<B-8A4>C+4D4EFGAB-AB-8.B-B-8C+4DEE8<G4AB-B->EFG8. <B-8A>D 
EF8.<G+8.BAG+AB>C+DE<B-AG+AGF+G" 

670 B$="ARRAGFGRRGFEFRRFED" 

680 C$="F<<AA>>FEDE<<AA>>EDC+D<<AA>>DC+<B" 

690 

700 A$ = "GFG4.&GA>C+EGB-A8.GFEF8A8.EDC+D8B-8FGFEFEDEDE{FEFEFE}4DE 
D4CDE-8.DC8.<B-A8.GF+EDC+D84" 

710 B$= M ERREFC+D2.C+8<B8>C+GF+RRF+GA" 

720 C$ = ">C+ < <AA> >C+D<AB-GA1>D<DD>DEF+" 

730 ••!” 

740 A$="D8EF+GDGAB-GB->CD<A>C+DEFGAB-DC+DD8<G8.AGFG8>C+DE8<G8FAB 
>C+D8<B-8T60G+8A4DGF8&T50L32FGFEFEDEDC+DED16E16FEFEFEFET40D16E16 
D1&D1" 

750 B$="B-RRAGFGRREFAD14D8C+8G2F4&F1" 

760 C$="C<DD>FEDE<DD>C+DF<BB-AG+A2>D14D1 M 
770 " !" 


780 

PLAY 

"T66P1"; 

: FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY 

A$(I )； 

: NEXT 

790 

PLAY 

•• :P2K10R@1"; : FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY 

A$(I )； 

: NEXT 

800 

PLAY 

..:P1"; 

: FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY 

B$(I )； 

: NEXT 

810 

PLAY 

..:P2K10R01" 

••: FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY 

B$(I )； 

: NEXT 

820 

PLAY 

":P1"; 

: FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY C$(I )； 

: NEXT 

830 

PLAY 

， . ： P2K10R@1" 

； : FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY 

C$(I )； 

: NEXT 


840 PLAY，"• 

850 IF F=1THEN CHAIN " イタリアキ ■ ウソウキ ■ ク .3" 

860 END 

870 LABEL " ! " 

880 A$(K)=A$ ： B$(K)=B$ ： C$(K)=C$ 

890 K=K+1 
900 RETURN 


リスト 3 イタリアキヨウソウキヨク .3 


100 IF F=0 THEN TEMPO 0 

110 IF F=0 THEN DIM A$(50),B$(50),C$(50),D$(50) 

120 K=0 

130 MEM$(&HB190,36)=HEXCHR$( M FA 413177653226392 D0O9CDB9CDA 0409048 
203C1 0300170206 F 50080800000 BD 850502 00") 

140 AS="I01Q8" ： B$=A$ ： C$=A$ ： D$=A$ 

150 "!” 

160 1=0 

170 A$="V15L805F4<F2GAB->CDEFGAB->C4C4C4<B-4A2G2" 

180 B$="V15L405R1R1RAGGF2E2" 

190 C$ = '* V15L403A2 >C2 <FB-AGF8R8 > > FECC2C2 u 

200 D$="V15L803F2E2D2C4<B-4AFGAB->CDEFGAB->CDEC" 

210 IF 1=0 THEN 260 

220 A$ = "<A>C<F4.F ,, +MID$(A$,13) 

230 B$ = ,, <RGRB->C2L4>"+MID$(B$,10) 

240 C$= U L4RA2."+MID$(C$,14) 

250 D$ = ,, <F2.E4"+MID$(D$,12) 

260 •!" 

270 A$= H A2RGECF2RE-C<A>D2RC<AFB- 2 RB-GE" 


280 B$="L8RFEDC2RDC<B-A2RB-AGF24FFEDE2" 

290 C 拿； :" <F<FEA>D<DCFB- く B-A>D<G>G8A8GF" 

300 D$="R1R1R1R1" 

310 IF 1=1 THEN C$=LEFT$(C$,20)+"G<G8A8GF>" 

320 "!" 

330 A$="CDEB-16R16AB->CF16R16EFGB-16R16AB->C<E-16R16DEF>C16R16<B 
-AGFEF0EC2" 

340 B$ = "L4<EGFAGCF<AB->D<GB->L8CDEFGAB-G" 

350 C$="R1R1R1R1" 

360 IF 1 =1 B$ = ,, L4<<EGFAG>E"+MID$(B$,10) 

370 "!" 

380 A$="F4<F2GAB->CDEFGAB->C4C4C4<B-4A2G2" 

390 B$=">>L4R1R1RAGGF2E2" 

400 C$="A2>C2<FB-AGF8R8>>FECC2C2<" 

410 D$= " く F2E2D2C4 く B-4AFGAB->CDEFGAB->CDEC" 

420 "!" 

430 A$="L4B-2B-AG2GA" ： A$=A$+A$ 

440 B$="L8"+STRING$(4,"RFEFRF4P8") 

450 C$="D<D>DC<B-<B->B->C" ： C$=C$+C$ 


72 Oh! X 1989.9. 


► MZ-80 を持っている戊の友だちは，来だに YsII のことを 「ワイエス • ジューイチ j といっ 
ている。こんな僕の友だちに，誰か Xlturbo をプレゼントしてやってください。僕からもお 
限 i いします。 原政徳 （ 16) 愛知 W 









460 D$="R1R1R1R1" 

470 "!'• 

480 A$="B-AG2C<B-A2F>C<AG8F8F2R2" 

490 B$="RF4FRFED<RG4GRGFEL4RFFEC2R2" 

500 C$ = "DC<B-GECFC>RCC<B-A2R2" 

510 D$="R1R1<<AGAB->C4<C4F4GAB->CDE" 

520 IF 1=1 THEN 2090 
530 •，！" 

540 A$="V12L8RAB->C<B-AGF>E-CD4.<B-AB->E<B->F<B->G<B-AGA>C<B-AB- 
AGA" 

550 B$="<FA>C<AFB-8>C8D<FGB->ECFC<A>C" 

560 C$="R1R1R1R1" 

570 D$="R1R1R1R1" 

580，，！" 

590 A$ = ,, L4FV15A>C<AFB-8>C8D<FGB->ECF8E8F4 . V12L8C<B->C" 

600 B$="V12L8<FAB->C<B-AGF>E-CD4.<B-AB->E<B->F<B->G<B-AGA>C<B-AB 
-AGA" 

610 ”！" 

620 a$= ,, ab-agfedc<b>g<bag>defgagfedc<ba>f<agf>cde m 

630 B$="V15F4A4>C4F4.EDC<BAGFE4G4>C4E4.DC<BAGFE" 

640 "!•• 

650 A$="FGFEDC<BAG>F<GFG>F<A>F<B>F<BAB>FCFDFDCDFCF" 

660 B$="L4DFA>C2<B8A8B>CD<G8F8GABB8A8B>C" 

670 

680 A$= M <B>F<BAB>F<A>F<G>F<GFG>F<A>F<B>F<BAB>FCFDFDC<BAGF" 

690 B$="D<G8F8GABB8A8B>CD<G8F8GAL8B>D<BAGFED" 

700 "!" 

710 A$="EGFEFEDCB-GA4.FEFBF>C<F>D<FEDEGFEFEDE" 

720 B$="L4CEGECF8G8ACDFBG>C<GEG" 

730 "!" 

740 A$="L4CV15EGECF8G8ACDFBG>C<G>OF" 

750 B$="L8CV12EFGFEDCB-GA4.FEFBF>C<F>D<FEDEGFEFEDE" 

760 "!" 

770 A$="L8E14EGFEGFEFD1tDFEDFEDECl4CEDCEDCD" 

780 B$ = "V14 > >RC く B-AB-AGAF4R2.RAGFAGFGD4R2.RGFEGFEFD4R2•" 

790 C$="!117CEGB-A>C<AF<B>DFAGBGE<A>CEGFAFD" 

800 D*="R1R1R1R1R1R1" 

810 "!" 

820 A$="<B2.B4>C2R4E4F2.D4E2.F+4G1R1" 

830 B$="R4D4G2R4G4>C2.<BAB2.AGA4>C4.EDCDC<BAGAB>CDEFD" 

840 C$="L8<G16R16>GFEFEDE<G16R16>FEDEDCD<G16R16>EDCDC<B>C<G16R16 
> DC < B> C < BABG16R16>C<BABAGAB > CDEFGAB" 

850 "!" 

860 A$="C4<C2DEFGAB>CDEFL4GGGFE2D2" 

870 B$="VI5R1R1R4E 40404 C2<B2>" 

880 C$="L4R1>RFEDC8R8>C<BGG2G2<" 

890 D$r">C4R4<B4R4A2G4F4E<CDEFGAB>CDEFGABG" 

900 "!" 

910 A$="F2FED2DE" ： A$=A$+A$ 

920 B$=STRING$(4,"RC<B>CRC4C") 

930 C$="A<A>AGF<F>FG" ： C$=C$+C$ 

940 D$="R1R1R1R1" 

950 "!_• 

960 A$="FED2R8DD8R8D8C8<B8>CGED8C8C2R2" 

970 B$="RC4CRC<BAR1R4>C4C4<B4G2R2" 

980 C$="AGFD>GFE2.GGFE2R2" 

990 D$="R1<B4G4>CDEFGFEFG4<G4C>V12CDEFGAB" 

1000 "!" 

1010 A$ = "V12L8<GECEGEB-EAFCFAF>C<FGECEGEB-EAFCFAFB-F>" 

1020 B$="V12L4C<GEC>C<AFC>C<GECF8C8<A8>C8<F4R4" 

1030 C$="R1R1R1R1" 

1040 D$="R1R1R1R1" 

1050 M !'* 

1060 A$="V13C<AFA>C<A>E-<A>D<B-FB->D<B->F<B->" ： A$=A$+A$ 

1070 B$="V13>FC<AF>FD<B-F>FC<AFB-8F8D8F8<B-4R4" 

1080 "!" 

1090 A$="V14GC+<B->C+GC+GDGE<A>EGEGD" ： A$=A$+A$ 

1100 B$="E4GFE4D4C+DC+<BAB>C+D" ： B$="V14L8>>"+B$+B$ 

1110 

1120 A$ = ,, GC-KB->C+GC+GDGFGEFEDEFGA4<A4>C+4DV15DC<B-AGFE" 

1130 B$ = "EFGAB-4D4C+ <AB>C+DEFGAGFGA4 < A4DV15 > DEFGAB>C+" 

1140 "!" 

1150 A$="DEFGAB>C+DEFGEFEDEFDC+<B>C+DEC+D<AGFGAB-A" 

1160 B$ = "D4 < <D2EFGAB>C+DEFGARARARGRL16GFEFGFGFE2" 

1170 "!" 

1180 A$="B-1A1B-1A1" 

1190 B$ = H > >L4RFEFRFGFRFEFRFGF" 

1200 C$=">L4"+STRING$(4,"RDC+D") 

1210 D$="V15GDC+DGDFDEDC+DEDFD" : D$=D$+D$ 


1390 B$r"AG2F+G2A2L8Gl&GGFEFEDF<B-14B-B-AGAGFE M 
1400 C$="R1L4R>EC+DR1R1R1R1" 

1410 D$= H <B-2A2RGFEFEDFL4<B->DGEC+<A>D<FGB-EGAEC+<A>" 

1420 "!" 

1430 A$="R2C+DEFGAB>C+DEFGA4A4A4G4F2E2" 

1440 B$="FGABR2Rl>>L4RFEED2C+2" 

1450 C$="R1R1RDC+<AA2R2" 

1460 D$ = _.DR2 . L8RFGAB>C+DEFDEFGAB>C+DEFGAFGA" 

1470 "!" 

1480 A$ = ,, V12FGFEDC<BAG>F<GFGB>CDEFEDC<BAGF>E<FEFAB>CDEDC<BAG+F+" 
1490 B$="<DAFD<B>D<BG>CGEC<A>C<AFB>FD<B" 

1500 C$="R1R1R1R1R1" 

1510 D$="R1R1R1R1R1" 

1520 

1530 A$="V13L4RG+8F+8G+AB14B>D8C8DF2E8D8EA4" 

1540 B$="V13>E1&EE8D8EF+G+2.AB2RA" 

1550 C$="L8<G+>D<EDE>D<F+>D<G+>D<G+F+G+>D<A>D<B>D<BAB>D<A>D<G+>D 
<G+F+G+>D<F>D'* 

1560 D$="R1R1R1R1" 

1570 

1580 A$="AG+8F+8G+ABB8A8B>C<D1&D2.R" 

1590 B$="B>E2D8C8<BR1G+8F+8G+BE2.R" 

1600 C$="<E>D<EDE>D<F+>D<G+>D<G+F+G+>D<A>D<B>D<BAB>D<A>D<G+>D<EF 
+G+AB>C" 

1610 

1620 A$="V15L8<REF+G+AB>CDL4EEEDC2<B2" 

1630 B$="V15Rl>RC<BBA2G+2" 

1640 C$="R1R4A4G+4E4E2E2" 

1650 D$ = ，， DC<BAG+F+EDC<AB>CDEF+G+AB>CDE<BG+E" 

1660 "!" 

1670 A$=">D2DC<B2B>CDAG+AE2.E" 

1680 B$ = "L8RAG+ARA4ARAG+ARA4AR4>C4<B4A4G+2.A4" 

1690 C$="R1R1<F2.E4D2.C4" • 

1700 D$ = ,, F>FEF<F>F<E>E<DFEFD>D<E>E<RAG+A>D<A>C<ABAG+ABA>C<A" 

1710 ••!" 

1720 A$="DC<B2R8BBB8A8G+8A>EC<B8A8AR2." 

1730 B$="RA4ARAG+F+E4D4C2.>C4<A4G+4E4R2." 

1740 C$=">D4R2.R1R4E4E4D4C4R2." 

1750 D$="F4E4D4<B4G+4E4AB>CDEDCDE4<E4<A>AB>CDEFG" 

1760 "!" 

1770 A$="L8R2RFGAR>CDEFGAB->C4C4C4<B-4A2C24" 

1780 B$= M <RB>RDE2B-2R2FR>A4G4G4F2E2" 

1790 C$= M R4C2.<G1AR>>F4E4C4C2G2 H 

1800 D$="A1>C2<B-2F<FGAB->CDEFGAB->CDEC" 

1810 

1820 A$="CV12<AFA>C<A>E-<A>D<B-FB->D<B->F<B->C<AFA>C<A>E-<A>D<B- 
FB->D24" 

1830 B$="L4<FC<AF>FD<B-F>FC<AFB-2fcB-8>C8<B-8A8" 

1840 C$="R1R1R1R1" 

1850 D$="R1R1R1R1" 

1860 "!" 

1870 A$="D<BGB>D<B>F<B>EC<G>CECGCD<BGB>D<B>F<B>EC<G>CECFC" 

1880 B$="GD<BG>GEC<G>GD<BG>L8C>C<BAGFED" 

1890 ”！" 

1900 A$ = "GECEGEB-EAFCFAF>C<FGECEGEB-EAFC く AF2t" 

1910 B$ = "L4C<GEC>C<AFC>C<GECL8F2fcFFGA .， 

1920 

1930 A$= M FAB->C<B-AGF>E-CD4.<B-AB->E<B->F<B->G<B-AGA>C<B-AB-AGA" 
1940 B$ = ,, B->CDEFGAB->C<AFAB->DCDL4<GB->ECFC<A>C , ' 

1950 ";" 

1960 A$="L4FV15A>C<AFB-8>C8D<FGB->ECL8F<AGF>DC<B->C M 

1970 B$= M L8<FV12<AB->C<B-AGF>E-CD4.<B-AB->E<B->F<B->G<B-AGA>C<B- 

AB-AGA" 

1980 "!" 

1990 A$="<AliA>C<B-A>C<B-AB-GltGB-AGB-AGAFUFAGFAGFG" 

2000 B»="V15>>RFE-DE-DCD<B-4R2.>RDC<B->DC<B->C<A4R2.R>C<B-A>C<B- 
AB-G4R2." 

2010 C$= M <<<L4V12FV15A>CE-DFD<B-EGB->DCEC<ADFA>C<B->D<B-G" 

2020 D$="R1R1R1R1R1R1" 

2030 

2040 A$="E2.E4F2R4A4B-2.G4A2.B4>C1R1 , ' 

2050 B$ = "R4G4 >C4 <B-4A4>C4F2.EDE2.DCD4F4.AGFGFEDCDEFGAB-G" 

2060 C$="L8C16R16>C<B-AB-AGAC16R16B-AGAGFGC16R16AGFGFEFC16R16GFE 
FEDEC16R16FEDEDCDEFGAB->CDE" 

2070 "!" 

2080 1=1 ： GOTO170 

2090 A$=LEFT$(A$,11)+"T190F>C<T160AT120G8F8F14Fl" 

2100 B$=LEFT$(B$,24)+ u 1&C1" 

2110 C$ = LEFT$(C$, 18)+* , 1&A1" 


1220 ••!" 

1230 A$=">E4D4C+DEFG2iGGFEF4A4F4EDD2R2RlRl u 

1240 B$="<B-AGRR>E<A2.A2G4.L8AGFGFEFR>DC<B->C<B-A>C<B-2L16>C<B>C 
<B>C<B>C<B" 

1250 C$= M C+R1R1DDC+R1<DG2F+L8RGFEFEDF" 

1260 D$="GDFDEDC+<BA>E<G>E<F>EDC+D<AFDL4A<A>D>>D2C<B-2A2G1&" 

1270 

1280 A$ = "RGFEFEDFE4F4G24G>C<B-AB-AGB-A4B-4>C2&C<FE-DE-DCE-D2C2'* 
1290 B$ = "L4>C2.<B>CDE2.F2ERGA2&A8R8R2.R1" 

1300 C$="E2D2C<C<B-AB-AGB-A4>D4<G4>C4>>F1&FR<B-2A4.B-AGAGF+A" 
1310 D$="G1R1R1<L8F>>FE-DE-DCE-D2C2<B-4>E-4<A4>D4&" 

1320 "!" 

1330 A$="<B-4<B-2>CDE-FGAB->CDE-F4F4F4E-4D2C2" 

1340 B$ = ，，く GR2.RE-DC く B-8R8>>DCC<B-2A2&" 

1350 C$="<GRR2.R1>R4B-4A4F4F2F2" 

1360 D$r ,, D<B-A-GA-GFA-G2F4E-4D<B->CDE-FGAB->CDE-FE-DF" 

1370 "!" 

1380 A$="RDC<B->C<B-A>C<B-4>G2F4.FEDEDC+E<A1&AAGFGFEGC+2R2" 


2120 D$="R1R1<<B-AGF>C4<C4F1AF1 
2130 ••!" 


2140 

PLAY 


[•210P1..; 

: FOR 

1 = 0 

TO 

K-1：PLAY 

A$(I) 

: NEXT 

2150 

PLAY 

•• 

P2K10R04" 

； : FOR 

1 = 0 

TO 

K-1：PLAY 

A$(I) 

: NEXT 

2160 

PLAY 

•• 

PI"; 

: FOR 

1 = 0 

TO 

K-1：PLAY 

B$(I) 

: NEXT 

2170 

PLAY 

•， 

P2K10R@4 M ； : FOR 

1 = 0 

TO 

K-1：PLAY 

B$(I) 

: NEXT 

2180 

PLAY 

•• 

PI"; 

: FOR 

1 = 0 

TO 

K-1：PLAY 

C$(I) 

: NEXT 

2190 

PLAY 

•• 

P2K10R04" 

； : FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY 

C$(I) 

: NEXT 

2200 

PLAY 

•， 

PI"; 

: FOR 

1 = 0 

TO 

K-1：PLAY 

D$(I) 

: NEXT 

2210 

PLAY 

，• 

P2K10R04" 

； : FOR 

1 = 0 

TO 

K-l：PLAY 

D$(I) 

: NEXT 

2220 

PLAY 










2230 IF F=1 THEN KEY0,"PLAY"+CHR$(tH22)+"X" 

2240 END 

2250 LABEL "!" 

2260 A$(K)=A$:B$(K)=B$:C$(K)=C$ ： D$(K)=D$ 
2270 K=K+1 
2280 RETURN 


リスト 4 代々木ゼミナール校歌 


日本音楽著作権協会（出）許諾第 897 1 1 03-90 1 号 


10 TEMPO 0: DEFSTR a-z：DEFINT L： 1 CHOICED VOICE.VTD ヨウ 
20 1 }g)g}g}8)g}g}g}g}g)g 
30 PLAY "t96" : 1 ソホ * クニ T カルク 
40 » 

50 b="c.cl6defagf a4g4f2" 

60 c="a.al6b->ccfed f4e4c2<" 

70 d=..f4fb-f>cc<a >c4. <b-a2" 

80 e = ' f4b-gaf>cd c4 <c4f 4 > f4 <.. 

90 PLAY "U8o4q8@vll8L8p3k9 rlrl"; 

100 PLAY " : il8o4q8«vll0L8p3k3 rlrl "； 


110 PLAY 
120 PLAY 
130 PLAY 
140 PLAY 
150 PLAY 
160 PLAY 
170 * 


: ilo4q8«vll8L8plk2"+b ； 
: ilo4q80vll6L8p2k8. ， +b; 
: il o3q8«vU6L8plk7"+c ； 
: il o3q88vll8L8p2kl..+c; 
: il o3q8«vl20L8p3k6. ， +d; 
: il o2q80vl20L8p3k4"4e 


180 a="c.cl6defagc b-4afg4.r a.a16f>dc4<af c.al6ggf4.r" 
190 b=a 

200 o="a.al6b->ccfe<b- >g4fce2 f4fb-f4fc< a.>f16eec2<" 


► 次号予告を見て、「う一ん」とうなったのは，私だけではないはずだ。 “ 代 : ゼミ校歌"で 
すか。う一ん……。 吉田哲 （ 19 ) 來京都 


Oh!X LIVE in ，89 /3 







1 

/* 




le 

/* 


吾輩は、 

なんてったっ*! 

20 

/* 




30 

/* 

「さんだ一 

くろす j の 

「First 

40 

/* 




50 

/* 


なのである 

60 

ハ 




70 

/* 


どろだ、 

まいったか。 

80 

/* 




90 

/* 

P r o g r 

a m e d 

By 立川正之 

100 

/t 





1000 dim char v(4,10)={ 


1010 

/* AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

1020 

61, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

OL 

0, 

0, 

1030 

/本 AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

KS 

ML 

1040 

31, 

0, 

0, 

15, 

0, 

35, 

0, 

2, 

1050 

24, 

0, 

0, 

15, 

0, 

2, 

0, 

2, 

1060 

24, 

0, 

0r 

15, 

0, 

2, 

0, 

2, 

1070 

24, 

0, 

0, 

15, 

0, 

2, 

0, 

4, 

1080 

m vsett1, 

， v) 







1090 

/* 








1100 

v={ 








1110 

It AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

1120 

61, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1130 

/ 本 AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

1140 

25, 

10, 

0, 

7, 

1, 

32, 

0, 

2, 

1150 

25, 

0, 

0, 

8, 

0, 

2, 

0, 

2, 

1160 

25, 

0, 

0, 

8, 

0, 

2, 

0, 

2, 

1170 

25, 

0, 

0, 

8, 

0, 

2, 

0, 

4, 

1180 m vset( 2, 

v) 







1190 

/t 








1200 

v=l 








1210 

ft AF 

OM 

WF 

0, 

SY 

0, 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

1220 

60, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

1230 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

1240 

31, 

6, 

2, 

3, 

5, 

38, 

0, 

10 ， 

1250 

31, 

12, 

8, 

7, 

5, 

0, 

0, 

2, 

1260 

31, 

6, 

2, 

3, 

5, 

43, 

0, 

4, 

1270 

31, 

12, 

8, 

7, 

5, 

0, 

0, 

2, 

1280 

m vset(3, 

v) 







1290 

/» 








1300 

v={ 








1310 

/* AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

1320 

58, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

OL 

0, 

0, 

1330 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

KS 

ML 

1340 

31, 

13, 

6, 

8, 

2, 

30, 

0, 

0, 

1350 

20, 

14, 

6, 

8, 

3, 

20, 

2, 

5, 

1360 

31, 

31, 

5, 

5, 

8, 

4, 

40, 

0, 

0, 

1370 

13, 

6, 

8, 

5, 

0, 

0, 

1 ， 

1380 

in vset (4 , 

v) 







1390 

/* 








1400 

v={ 








1410 

1420 

It AF 

53, 

OM 

15, 

WF 

0, 

SY 

0, 

SP 

0, 

PMD 

0, 

AMD 

0, 

PMS 

0 ， 

1430 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

1440 

31, 

24, 

25, 

15, 

10, 

0, 

0, 

2, 

1450 

31, 

19, 

18, 

15, 

10 ， 

0, 

0, 

1, 

1460 

31, 

19, 

18, 

15, 

10, 

0, 

0, 

1, 

1470 

31, 

19, 

18, 

15, 

10, 

0, 

0, 

1, 

1480 

m vset(5, 

v) 







1490 

/* 








1500 

v={ 








1510 

/* AF 

OM 

WF 

0, 

SY 

0, 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

1520 

56, 

15, 

0, 

0, 

0. 

0, 

1530 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

1540 

31, 

1, 

5, 

4, 

2, 

0, 

0, 

14, 

1550 

23, 

9, 

6, 

4, 

0i 

0, 

1, 

12, 

1560 

31, 

1, 

6, 

4, 

0, 

0, 

0, 

2, 

1570 

31, 

21, 

19, 

15, 

3, 

0, 

1, 

2, 

1580 

m vset(6, 

,v) 







1590 

/* 








1600 

v=( 








1610 

/* AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

1620 

37, 

15, 

0. 

0, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

1630 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

1640 

31, 

26, 

25, 

15, 

7, 

0, 

0, 

8, 

1650 

31, 

19, 

18, 

15, 

7, 

0, 

0 ， 

1 ， 

1660 

31, 

19, 

17, 

15, 

5, 

0 ， 

0, 

1 ， 

1670 

31, 

15, 

15, 

15, 

5, 

0, 

0, 

0 ， 

1680 

m vaet(7 

rV) 







1690 

/< 








1700 

v=| 








1710 

/» AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

1720 

58, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1730 

ハ AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

1740 

15, 

11, 

0, 

6, 

1, 

26, 

1, 

2, 


210 d="f4fb-f>co<g >c4c<a>c2 c4cfc4c<a f.>cl6c<b-a2" 

220 e="f4b-gaf>cg e4f4c4>c4< f4ab-a4f4 c4c4<f4>f4<" 

230 PLAY a+ ,, ： rl6 ,, +a + "16 "； 

240 "bcde.. 

250 » 

260 a="g.gl6gab-ag4 a.a16>dcc4.r c.dl6c く afag4 b-.b-16afg4.r" 
270 b=a 

280 c=">e.el6ef«fe4 f4b-b-a2 f.fl6fff4e4 g.gl6f4e2<" 

290 d="rlrlrlrl" 

300 e=STRING$(6,"c>c<")+"f4>f4 a.b-16afaf>c4< e4fa>c4<c4<" 
310 PLAY a+":rl6"+a+"16"; 

320 "bcde" 

330 1 

340 a="c.cl6f4a.al6>c4< b-.al6gfg>c4c " : '< 

350 b=a+" ぐ. 

360 c = "a.al6>c4f .fl6f4 g . f 16edee4e<'* 

370 d="f4f4>c4c4 c.cl6c<a>c4 く b-4" 

380 e = "f4a4>f4a4 e.f16cdc4c4 ぐ . 

390 PLAY a+"< M +" ： rl6 "+a+"16 <"； 

400 "bcde" 

410 » 


420 IF L=2 THEN 500 
430 * 

440 a="c.cl6f2rr":b="c.cl6f2.":c="a.al6>c2 • ぐ.： d="f4a2 •": e="f4f4> 
c4<f4" 

450 PLAY a+" ： rl6"+a+"16 "； 

460 "bcde" 

470 » 

480 L=L+1 ： GOTO180 
490 ' 

500 a="c.cl6f2r4 rl rl" 

510 b="c.cl6f2>(cde)4 f4c4<b-.a 16g>d c.<al6g4f2" 

520 c="a.al6>c2r4 >c4<f4f4f4 f.fl6e4c2<" 

530 d="f4>c2r4< f4f4g4g4 a.>c16c<b-a2" 

540 e="f4f4<f4>r4 f4a4g4b-4 t92>c4<t88c4t84f2t96" 

550 PLAY a+" ： rl6"+a; 

560 "bcde" 

570 * 

580 END 
590 ' 

600 LABEL "bcde" ： PLAY ，•： " + b+" : "+b; : PLAY ": "+c+" : "+c; : PLAY ••: "+d+ 
" ： "+e：RETURN 


リスト 5 サンダークロス 


1750 

15, 

11, 

0, 

6, 

1. 

33, 

1, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1760 

15, 

11, 

0, 

6, 

1 ， 

38, 

1, 

2, 

7, 

0, 

0 ， 

1770 

22, 

0, 

0, 

7, 

0 ， 

0 ， 

0, 

2, 

0, 

0, 

0) 

1780 

m vset(8, 

v) 










1790 

/* 











1800 

v={ 











1810 

ハ AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1820 

61, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 ， 

1830 

1% AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1840 

16, 

8, 

0, 

8, 

1 ， 

27, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0 ， 

1850 

24, 

3, 

0, 

8, 

1 ， 

0, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0. 

1860 

24, 

3, 

0, 

8, 

1, 

0, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

1870 

24, 

3, 

0, 

8, 

1, 

0, 

0, 

2, 

0. 

0, 

0) 

1880 

m vaet(9, 

v) 










1890 

/* 











1900 

v={ 











1910 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


1920 

60, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

1930 

/* AR 

31 ， 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

1940 

0, 

0, 

0, 

0, 

30, 

0, 

8, 

3, 

0, 

0 ， 

1950 

20, 

0, 

0, 

8, 

0, 

4, 

0, 

8, 

3, 

0, 

0, 

1960 

31, 

0, 

0, 

0, 

0, 

30, 

0, 

8, 

7, 

0, 

0, 

1970 

20, 

0, 

0, 

8, 

0, 

4, 

0r 

8, 

7, 

0 ， 

0) 

1980 

m_vset(10,v) 










1990 

/* 











2000 

v={ 











2010 

/* AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


2020 

29, 

15, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

3, 

0, 

2030 

ft AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

2040 

31 ， 

26, 

25, 

15, 

5, 

0, 

0, 

10, 

0, 

0, 

0, 

2050 

31, 

17, 

16, 

15, 

5, 

8, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0, 

2060 

31, 

17, 

16, 

15, 

5, 

8, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0 ， 

2070 

31, 

17, 

16, 

15, 

5, 

8, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0» 


2080 m_VBet( 11, v) 

2090 /* 

9000 () : for i=l to 8:m_alloc(i,3000) : next 

9010 for i=l to 8:m_assign(i,i) : next 
9020 atr a[256J,b[256|,c[256],dt256],e[256],f[256] 

9030 atr g[256],h[2561,j [256] ,k[256] ,11256) ,ml256] 

9040 Htr n(256],o[256),p[256],q[256],r[256],8(256] 

9050 str t[256],u[256),w[256],x[256],y[256],z[256] 

9060 atr aa[256],bb[256],oc[256],dd[256],ee[256],ff[256] 

9070 atr gg[256],hh[256],jj[256],kk[256],Ht 256 ],mm[256] 

9080 atr nn[256],oo[256],pp[256],qq[256],rr[256],as[256] 

9090 str tt[256],uul256],ww[256],xx[256],yy[256],zz[256] 

9100 atr ad[256],bd[256],he[256],t1[256],t2[256],t3[256] 

9110 sd="yl 5,25307 y2,14<c>yl5,0 
9120 bd="«5y2,2c 
9130 hc="«6y2,65<<c>> 

9140 tl="y2,29g 
9150 t2="y2,30e 
9160 t3 = ..y 2,3 lc 
10000 /* 

10010 /* 

10020 a="tl20 【 d.c .】 [coda] o3116 

10030 b="| ： 8dddd dddd dddd dddd : I 
10040 c="|:4dddd dddd dddd dddc : I 
10050 d="|ffff ffff ffff:|> 

10060 e=" | : 2ggee gggg ggga ： gggs [: I 
10070 f="| : 6aaaa : |aab-b-bb<cc> 

10080 g = "j ： 4b-b-b-b-：|<| : 4cccc ： |>I ： 4b-b-b-b- ： |<| ： 1If : Ic8>b-ab- 
10090 h="I : 4b-b-b-b- ： |<| ： 1lc ： |>g<ceg<c>| : 6dddd ： I<dc>bagf+ed 

10100 z =，，m 

/* あ〜、なんか気分がいいのである。 

/* なぜかって一と、ここが妙に届心地が良いからで 
/* ある。 

/* いや〜実にいい気持ちだ， 

こんなスペースを見付けてしまった自分が凄い 
/* と思うな，うへへ。 

/» まぁ、そんなことはどうでもいい。ここは私の 
/* 場所だ。睢にも文句はいわせないぞ。 

/* えつへん〇 


@4 p3 q8 «vl27 y 48,40 


11020 m_trk( 

11030 m_trk( 

11040 m_trk(1 
11050 m_trk<1 
11060 m_trk(1 
11070 m_trk(1 
11080 m_trk(1 
11090 m_trk(1 
11100 m_trk(1 
12000 /* 

12010 /* 

12020 a=" [d.c. ) [coda] o3 @12 @1 p3 q8 vl4 y 49,20 

12030 bb= M y49,020c& y 49,050 c& y 49,080 c& y 49,110 c& y 49,140 c& y49 
170c& y49,200C& y 49,230 c&. 

1 2040 cc="y49,020c+iy49,050c+&y49,080c+&y49,110c+&y49,140c+iy49 
170c+&y49,200c+&y49,230C+& 

12050 dd="y49,020d& y 49,050 d& y 49 ， 080 d&. y49,11 0d& y 49,140 d& y49 
170dA. y 49,200 d&. y 49,230 d& 

12060 ee = ..y 4 9,020 d+&y 4 9,05 (Jd+&y 49,080 d+«cy4i),110d+&y49 ,140d + &y49 
170d+&y49,20«d+&y49,230d+& 

12070 ff= M y49,020e& y 49,050 e& y 49,080 y 49,110 e& y 49,140 e& y49 
170e& y 49,200 e& y49,230e& 

12080 gg = "y49,020f&. y 49,050 y 49,080 f& y49,110f& y49, y49 


►僕は麻雀悟空で副落率0.490で七段だ。哭きの屯と呼んでくれ。多分このへんが釗落率5 
74 OhtX 1989 9 削近〈を保ちながら昇段できる限界だと思うのだが……。私は誰の挑戦でも受ける。 

堀田裕志⑽滋货県 


0 E 0 0 0 0 


N320000 


6/PADT 


S 0 112 3 4 
M T 
A D 


q 0 0 0 0 


0 112 34 


O E 0 0 0 0 


N321000 


0 E 0 0 0 0 


^320000 


Q 0 1 0 0 0 0 


0 E O 0 O 0 


N321000 
A T 
p D 

s 0 1 0 0 0 0 


0 E 0 0 0 0 


N323210 
A T 
p D 

s 0 1 0 0 0 0 


0 E 0 0 0 0 
AM 

N320000 
A T 


〕 0 1 0 0 0 0 
二 


N320 
A T 
p D 






170 f & y 49,200 f & y 49,230 f & 

12090 hh =" y 49,020 f +& y 49,050 f +& y 49,080 f +& y 49, l 10 f +& y 49,140 f +& y 49, 
170 f +& y 49,200 f +& y 49,230 f +& 

12100 jj =" y 49,020 g & y 49,050 g & y 49,080 g & y 49,110 g & y 49,140 y 49, 
170 g & y 49,200 g & y 49,230 g & 

12110 kk = " y 49 »020 g +& y 49,050 g +4 y 49,080 g +& y 49,110 g +& y 49,140 g + ty 49, 
170 g +& y 49,2 C 0 g +&. y 49,230 g +& 

12120 ll =" y 49，020 at y 49,050 a & y 49,080 a & y 49,110 a & y 49,140 a & y 49, 
170 a & y 49,200 a & y 49,230 a & 

12130 mm =" y 49,020 a +& y 49,050 a +& y 49,080 a +& y 49 , 110 a +& y 49,140 a +& y 49, 
170 a +& y 49,200 a +& y 49,230 a +& 

12140 nn =" y 49,020 b & y 49,050 b & y 49,080 b & y 49,110 b & y 49,140 b & y 49, 
170 b & y 49,200 b & y 49,230 b &< 

12150 b =" y 49,20 d 2. t | Icl «2 q 8> b 8. g 8. a 2& a 8：| 

12160 c ="@9116>>| : 2 q 7 d 8. q 8 a 4. rq 5 gfq 6 g 8 q 5 fefedq 6 e 8 q 5 dq 6 c 8| Iq 8 d 4.. 
r : | q 7 d 8. q 5 cdefg 

12170 d =" I : 2 q 7 f 8.< q 8 c 4. rq 5> b - aq 6 b -8 q 5 agagfq 6 g 8 q 5 fq 6 e 8| lq 8 f 4.. r :| 
f 8. q 5> a < cfa < c > q 7 g 8. b 8.< d 8• & @12 

180 e ="|:3 y 49,180 d -& y ^9,090 d -& y 49,180 d -& y 49,20 d & y 49,110 d & y 49,2 
00 dty 49,110 d & y 49,20 d &:| y 8,1 

12190 f ="116 q 5 c > bgq 7 g 8. b 8. q 8< d 4>> q 5 gb < dgb < d > q 7 a 8.< c +8. e 8.4@12 
12200 g ="| : 3 y 49,180 e -& y 49,090 e -4 y 49 , 180 e -& y 49,20 e & y 49,110 e & y 49,2 
00 e & y 49,110 e & y 49,20 e & : | y 8,1 
12210 h ="116 q 5 c + eaq 7 e 8. a 8.< c +8 & 812 

12220 j ="|：6 y 49,180 c & y 49,090 c & y 49,180 c & y 49,20 c +& y 49,110 c +4 y 49,20 
0 c + iy 49,110 c +& y 49,20 c +&:| y 8,1 

12230 k ="116> q 7 f 8. e 8. d 4 d 8 q 5 defgq 7 e 8. c 8.> g 8&@ l 2 

12240 1=" |：6 y 49,180 g -4 y 49,090 g - iy 49,180 g -& y 49,20 g & y 49,110 g & y 49,2 

00 g & y 49,110 g 4 y 49,20 g & : Iy 8,1 

12250 Di ="116 q 7< f 8. e 8. d 4 d 8 q 5 defgq 7 a 8. f 8. c 8 q 5 afc < q 6 c 8 q 5> b - ab - 
12260 n =" q 7 f 8. e 8. d 4 d 8 q 5 defg < q 7 c 8.> g 8. e 4& el 6> q 5 g < ceg < cq 8 d 4&@12 
12270 o ="|：21 y 49,180 d -& y 49,090 d -& y 49,180 d -& y 49,20 d & y 49,110 d & y 49, 
200 d & y 49,110 diy 49,20 d & : Iy 8,1 

13020 m _ trk (2, a )/* そんでもって、問題はここに何を書くかである。 
13030 m _ trk (2, M y 49,201 : 2 d 4&"+ dd )/* (—お前じゃまだよ） 

13040 m _ trk (2, ee )/» 要するにこのスペースはブログラムを打ち込む 
13050 m _ trk (2 ,ff )/< 人しか読まないわけだから私の戯言をばんばん書 
13060 m _ trk (2, gg )/« いても平気だなとか忠ってたのに、編集の方に M 
13070 m _ trk (2, hh )/« いてみるとやっぱりな話はだめだそうだ。 
13080 m _ trk (2, jj )/< あ〜あ〇 

13090 m _ trk (2, kk )/* 内緒にしとけば良かったな。 

13100 m _ trk (2, 11)/* 仕方がない。 

13110 m _ trk (2 I mm )/« そんなわけでここで「しけべ J な話ができなく 
13120 m _ trk (2, nn )/< なってしまったので、突然「立川くんのよいこの 
13130 m _ trk (2, bb )/< ための FM 音源講座 j みたいなもの（と言うあた 
13140 m _ trk (2, cc )/< りがみそ〉をやってしまおうということにした。 
13150 m _ trk (2, b )/* しかし、ちゃんとした企画ではないので内容が 
13160 ra _ trk ( 2," y 49,20 < c 4.&@ H "+ bb )/* (♦あ〜、また邪« をする） 
13170 m _ trk (2, cc )/* おちゃらけてしまうのは勘弁していただきたい。 
13180 m _ trk (2, dd >/* でも、他では聞けない美味しい話を少しずつ、出 
13190 m _ trk (2, ee )/* しおしみをしながら香いてくつもりなので、結構 
13200 m _ trk (2 ,ff )/* 役には立つはずだ。ここはひとつ、友達には内緒 
13210 m _ trk (2, gg >/* で、トイレなんかで「うふふ」と薄笑いしながら 
13220 m _ trk (2, hh >/* 諛むのがいいだろう。一応、建て前としては「紙 
13230 nutrkWdj )/* 面の余分なスペースを利用した合理的で索晴らし 
13240 m _ trk (2, kk )/* い講座 j ということになっている。かっかっか。 
13250 m _ trk (2, ll )/» あんまり馬麂なことばっかり害いてると本当に 
13260 m _ trk (2, imr 0/* 馬 ft だと思われるな。 

13270 m _ trk (2, nn )/* そろそろ真面目なふりをしよう。 

13280 m _ trk (2, bb )/* では、「立川くんのよいこのための FM 音源謂 
13290 m _ trk <2, cc )/* 座〜第一回〜」をはじめることにする。 

13300 m _ trk (2, dd )/» そうそう、題から見ても分かるとおり、「わる 
13310 ra _ trk <2, ee >/* いこ」は練んではいけないんだぞ。ざま一みろ。 
13320 m _ trk (2 ,ff )/* んでもって第一回の今回はなにをやろうかなと 
13330 m _ trk (2, gg )/* うことになるのだが、いきなり最近淹行の 1 " Y コ 
13340 m _ trk (2, hh )/» マンドずらずら j の技を解説することにしよう。 
13350 ra _ trk (2, jj )/* まず、12030行か612140行辺りを見て頂こう • 
13360 ra _ trk (2 ,kk + " y 49,20 a 2. M )/* (かお願いだから邪魔しないで） 
13370 m _ trk (2, c ) /* うんざりするほど「 Y コマンド」が並んでいる 
13380 m _ trk (2, d ) はずだ。これがなにを意味しているかというと、 
13390 m _ trk (2, e ) /* 閱いてもわかるとおり、「ボルタメント」を再現 
13400 m _ trk (2, f ) /* しているのである。コマンド」は FM 音源の 
13410 m _ trk (2,«) /* レジスタに直接数値を書き込む命令だが、ここで 
13420 m _ trk (2, h ) /本は「すこしだけ周波数をずらす J ための"技"に 
13430 m _ trk (2, j ) 使っている。なぜこんなことが必要になるかとい 
13440 m _ trk (2, k ) /* うと、1オクターブのポルタメントをかな〇畏い 
13450 m _ trk (2, l )/* 時間をかけて行うので、普通に音階を 1 "& J でつ 
13460 ra _ trk (2, m ) /* なげただけでは音が粗くなってしまい、閎いた耳 
13470 m _ trk (2, n ) /本が（反捃：見た目）あまり良くないからである。 
13480 m _ trk (2, o ) /* そんなことになるくらいならばブログラムしない 
13490 m _ trk (2, z ) 方がまだましだというボリシーを私は持っている 
14000 /* GOTO 15020 

14010 /* 

14020 a =” r 32. [ d . c .】 [ coda ] 〇3 @12 <81 p 3 q 8 vll y 50,00 

14030 bb =" y 50,000 c & y 50,030 c & y 50,060 c & y 50,090 c & y 50，120 c & y 50, 
150 c & y 50，180 c & y 50，210 c & 

14040 cc =" y 50,000 c + iy 50, O 30 c +& y 50,060 c +& y 50,090 c +& y 50,120 c +& y 50, 
150 c +& y 50,180 c +& y 50,210 C +& 

14050 dd =" y 50，000 d & y 50,030 d & y 50,060 d & y 50,090 d & y 50,120 d & y 50, 
150 d & y 50,180 d & y 50,210 d & 

14060 ee =" y 50 , 000 d +& y 50,030 d +& y 50,060 d +& y 50,090 d +& y 50,120 d +& y 50, 
150 d +& y 50,180 d +& y 50，210 d +& 

14070 ff =" y 50,000 e & y 50,030 e & y 50,060 e & y 50,090 e & y 50,120 e & y 50, 
150 e & y 50，180 e & y 50,210 e &. 

14080 gg = " y 50,000 f & y 50,030 f«c y 50,060 f & y 50,090 fi y 50，120 f & y 50, 
150 f & y 50，180 f & y 50，210 f &. 

14090 hh = M y 50,000 f +4 y 50,030 f +& y 50,060 f +& y 50,090 f +& y 50,120 f 4& y 50, 
150 f +& y 50,180 f +& y 50,210 f +& 

14100 jj =" y 50, 000 g & y 50,030 y 50,060 y 50,090 y 50,120 y 50, 
150 g & y 50，180 g & y 50,210 g & 

14110 kk =" y 50,000 g +& y 50,030 g +& y 50,060 g + iy 50,090 g +& y 50,120 g +& y 50, 
150 g +& y 50,180 g +& y 50,210 g +& 

14120 ll =" y 50,000 a & y 50,030 a & y 50,060 a & y 50,090 a & y 50,120 y 50, 
150 a & y 50,180 a & y 50,210 a & 

14130 mm =" y 50,000 a +& y 50,030 a +& y 50,060 a +& y 50,090 a +& y 50,120 a +& y 50, 
150 a +& y 50,180 a +& y 50,210 a +& 

14140 nn = H y 50,000 b & y 50,030 b & y 50,060 b &. y 50,090 b & y 50,120 b & y 50, 
150 b & y 50,180 b & y 50,210 b &< 

14150 b =" y 50,00 d 2.&| lcI «2 q 8> b 8. g 8. a 2& a 8:| 

14180 e = " | : 3 y 50,160 d -& y 50 , O 70 d -& y 50,160 d -& y 50,00 d & y 5 O , 090 d « cy 50,1 
80 d & y 50,090 d & y 50,00 d &:| y 8,2 

14200 g ="|：3 y 50,160 e -& y 50, O 70 e - iy 50,160 e -& y 50,00 e & y 5 O ,090 e & y 50,1 


80 e & y 50 , 090 e & y 50 , 00 e & : \ yS ,2 

14220 j = "|:6 y 50,160 c & y 50,070 c & y 50,160 c & y 50,00 c +& y 50,090 c +& y 50,18 
0 c +& y 50,090 c +& y 50,00 c +& : | y 8,2 

14230 1=" |:6 y 50,160 g -& y 50,070 g -& y 50,160 g -& y 50,00 giy 50,090 g & y 50,1 
80 g & y 50 , 090 g & y 50,00 g & : | y 8,2 

14240 k ="116> q 7 vl 2 f 8. e 8. d 4 d 8 q 5 defgq 7 e 8. c 8.〉 g 8& ei 2 

14250 o ="|：21 y 50,160 d -& y 50,070 d -& y 50,160 d - iy 50,00 d & y 50,090 d & y 50 , 

180 d & y 50,090 d & y 50,00 d &:| y 8 , 2 

15020 m _ trk (3, a ) /本ので、だれかのいうところの"清く正しくズリズ 
15030 m _ trk (3," y 50，00| :2 d 4&"+ dd >/* リと ，， ry コマンド j を並べた 
15040 m _ trk (3, ee )/» のである。なに？ 「音程と長さを指定すれば M 
15050 m _ trk (3 ,ff )/* ML が返ってくるようなサブルーチンを作ればい 
15060 m _ trk (3, gg )/* いじゃん j だって？ まさにそのとおり。しかし 
15070 m _ trk (3, hh )/» 私のもうひとつのポリシーに「見ただけで鼻血が 
15080 m _ trk (3, jj )/» つう、と滑り降りてくるようなうんざりするブロ 
15090 m _ trk (3, kk )/* グラム j を組む、というのがあって、仕方の無い 
15100 m _ trk (3, ll )/* ことなのである。別に「胡散奐いリストを打ち終 
15110 m _ trk (3 f mm )/* えたあとの充実感」とかそんなものを狙っている 
15120 m _ trk (3, nn )/» わけでは無いので安心して頂きたい。 

15130 m _ trk (3, bb )/* んっと、話がそれた。 

15140 m _ trk (3, cc )/* 「 Y コマンド j の話だったね。 

15150 m _ trk {3, b ) /* では、実際に「周波数ずらし j をするのにどう 
15160 m _ trk (3, " y 50,00 < c 4.& eil H + bb )/* すればいいか？説明しよう。 
15170 ra _ trk (3, cc )/* まず、「 y なんとか，かんとか」という害式で 
15180 m _ trk <3, dd >/* 指定するのだが、“なんとか"の部分にはチャン 
15190 m _ trk (3, ee )/* ネル番号を、“かんとか"の部分には実限にどの 
15200 m _ trk (3 ,ff )/* 程度周波数をずらすか害き込む。でもってチャン 
15210 m trk (3, gg )/* ネル番号は「1〜 8 j ではなく、 「48〜 55 j 
15220 m _ trk (3, hh )/» の値で指定するので注意が必要である。周波数の 
15230 m _ trk (3, jj )/* ずらし具合いは《"〇〜2 55」までの值で指定し 
15240 m _ trk (3, klO /* て、0で無変化、25 5で上に半音ずれる（ほん 
15250 ra _ trk (3, H )/* とは少し違うんだけどそう考えても構わない〉。 
15260 m trk (3, mnO /* つまり 、「 Y 51 , 12 8 j というのは「第4チ 
15270 m _ trk (3, nn )/* ャンネルを上に半音の半音程ずらすんだよ J とい 
15280 m trk (3, bb )/* うことなのだ。 

15290 m trk (3, cc )/« この「極意、周波数ずらしの法 j はなかなかど 
15300 m _ trk (3, dd )/* うして使える奴で、ボルタメントの他、2チャン 
15310 m _ trk (3, ee )/* ネル1[ねて音を出す時に音色を太くするためとか 
15320 11>ひ11<3イむ/*「ソフト1^?0」を得るときなど、様々なとこで 
15330 11>_ひ11(3,狀>/*活«している。詳しくは本文にて述べているので 
15340 m _ trk (3, hh )/* そちらを狭んで頂くことにしよう。 

15350 m trk (3, jj )/* さて、このコマンドにはもう一つの活用 
15360 ^_ひ1<<3，1^ + >50,00压2.">/»法がある 0 ノイズジェネレータを使 
15370 m _ trk (3, c ) /* かうためのものである。このノイズジェネレータ 
15380 m _ trk (3, d ) は文字どおりノイズを発生するためのもので、今 
15390 ra _ trk (3, e ) /* 回のブログラムではスネアドラムに使用した。 
15400 m _ trk (3, f ) /* CD で閎いてみたところ、この「サンタクロー 
15410 m trk (3,«) /* ス j もとい「サンダークロス J はスネアドラムの 
15420 m _ trk (3, h ) /* アタック音が強く、なかなか存在惑のある音色だ 
15430 m _ trk (3, j ) /* ったのでありがちな「アルゴリズム4番の第1 、 
15440 m trk (3, k ) /* 2オペレータでノイズを発生し、第3、 4オペレ 
15450 m _ trk (3,1)/* ータでトーンを発生する j という手法はあえてと 
15460 m _ trk (3, m ) ，拿らずにアルゴリズム5番で、第1、2、3オペレ 
15470 m _ trk (3, n ) /* ータでトーン、第4オペレータ（ノイズジェネレ 
15480 m _ trk (3, o ) /* 一夕）でノイズをだすという、大道芸をやってし 
15490 m _ trk (3, z ) パまっている。 

16000 /* GOTO 17020 

16010 /* 

16020 a =" rl 6. [ d . c .] [ coda ] 〇3 @12 91 p 3 q 8 v 9 y 51,40 

16030 bb = H y 51,040 c & y 51,070 c & y 51，100 c & y 51，130 c & y 51,160 c & y 51 , 
190 C & y 51,220 c & y 51,250 c & 

16040 cc =" y 51,040 c +& y 51,070 c +& y 51,100 c +& y 51,130 c +& y 51,160 c +& y 51, 
190 c +& y 51 , 220 c +& y 51,250 c +& 

16050 dd =" y 51,040 d & y 51，070 d & y 51,100 y 51,130 d & y 51,160 d & y 51 , 
190 d 4 y 51,220 d & y 51,250 d«t 

16060 ee =" y 51,040 d +& y 51,070 d +& y 51,100 d +4 y 51,130 d +4 y 51,160 d +& y 51, 
190 d +& y 51,220 d +& y 51,250 d +& 

16070 ff =" y 51,040 e & y 51,070 e & y 51,100 e & y 51,130 ei y 51,160 ei y 51, 
190 e & y 51,220 e & y 51,250 e & 

16080 gg = " y 51,040 f & y 51,070 f & y 51,100 f & y 51,130 f & y 51,160 f«t y 51, 
190 f 4 y 51,220 f & y 51，250 

16090 hh =" y 51,040 f +& y 51,070 f +& y 51,100 f +4 y 51,130 f +& y 51,160 f +& y 51, 
190 f +& y 51,220 f +& y 51 , 250 f +& 

16100 jj =" y 51 , 040 g & y 51,070 y 51 , 100 g & y 51，130 gi y 51,160 gt y 51 , 
190 g & y 51,220 y 51，250 

16110 kk = " y 51,04 0 g +& y 51,070 g +« cy 51 , 100 g +& y 51 , 130 g +4 y 51 , 160 g +4 y 51 , 
190 g +& y 51,220 g +& y 51,250 g +& 

16120 ll = M y 51,040 a & y 51,070 a & y 51,100 a & y 51,130 a & y 51，160 afc y 51, 
190 a & y 51,220 a & y 51,250 at 

16130 mm =" y 51,040 a + iy 51,070 a +& y 51,100 a + iy 51,130 a +4 y 5 1,160 a +& y 51, 
190 a +& y 51,220 a +& y 51,250 a +& 

16140 nn =" y 51,040 b & y 51,070 b & y 51，100 b & y 51,130 b & y 51,160 b & y 51 ， 
190 b & y 51,220 b & y 51,250 bfc < 

16150 b =" y 5 l ,40 d 2.&| Icl @2 q 8> b 8. g 8. a 2& a 8:| 

16180 e ="|：3 y 51,200 d-&ySl , 110 d -& y 51 , 200 d -& y 51 , 40 d & y 51 , 130 dty 51 , 2 
20 d & y 51 , 130 d & y 51,40 d &: Iy 8 , 3 

16200 g = "|：3 y 51,200 e -& y 51 , 110 e -4 y 51,2 O 0 e -& y 51,40 e & y 51,130 e 4 y 51 , 2 
20 e & y 51 , 130 e & y 51 , 40 e & : | y 8 , 3 

16220 j ="|：6 y 51,200 ciy 51,110 c & y 51,200 c & y 51,40 c +& y 51,130 c +& y 51,22 
0 c +& y 51,130 c +& y 51,40 c +&：| y 8,3 

16230 1=" |:6 y 51,200 g -& y 51,110 g -& y 51,200 g -& y 51,40 g & y 51,130 g & y 51,2 
20 g & y 51,130 g & y 51,40 g &:| y 8,3 

16240 k ="116> q 7 vl 0 f 8. e 8. d 4 d 8 q 5 defgq 7 e 8. c 8.> g 8&@12 

16280 o= M |:21 y 51，200 d -& y 51,110 d -& y 51,200 d -4 y 51,40 d & y 51,130 d & y 51, 

220 diy 51 , 130 d & y 51 , 40 d &: Iy 8 , 3 

17020 ra _ trk (4, a ) /* こうすることによって、トーンの部分で表®す 
17030 m _ trk (4, M y 51,401 :2 d 4 i "+ dd ) /»るアタック！®に他のパートの音 
17040 m _ trk (4 , ee )/* に負けない迫力をもたせることができるわけなの 
17050 m _ trk <4 , ff } ハである。もちろん、これは OPMA を使ってサン 
17060 m _ trk (4 , gg )/* ブリングドラムで M く人にはあまり息味のないこ 
17070 m _ trk (4 , hh )/» とだが、そうでない人にとっては重大な問 K なの 
17080 m _ trk (4 , jj )/* だから馬鹿にしてはいけないぞ。 

17090 m trk (4, kk )/* ではこれを「 Y コマンド J 行うにはどうするか 
17100 m _ trk (4， ll >/» 説明しよう。今度は 「 Y 1 5,なんとか j という 
17110 m _ t r k (4, nurO /* 形で設定をする。こうすると自動的に第8チャン 
17120 m _ trk (4, nn )/» ネルの第4オペレータがノイズを出力するように 
17130 m _ trk (4 , bb )/» なるのだ。また、エンペローブはこの3 2スロッ 
17140 m _ trk (4, cc )/* 卜目のエンべローブ機能をそのまま利用して設定 
17150 m _ trk (4, b ) ハするものの、このときのエンべローブ変化は対数 
17160 m _ trk (4, ,, y 51,40< c 4.&@ ll ,, + bb ) /* 的変化ではなく アタック部は 
17170 m _ trk <4, cc >/* ェクスボーネンシャル、ディケイ部は全て直練的 


►やっと福袋が手に入ったぞぉ一！とよろこんで家に帰ってパッケージを開けると，「おお 
っ，マニュアルが厚いっ！ j しかしながら， C はもっとマニュアルが厚いことを知って獠き 
にけり。ちまちまとブログラムをつくるとしよう。へへへ。 宫原大（ 16 > 長野県 


Oh!X LIVE in '89 75 





/* synthe lead 

SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

0 ， 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 
2,15, 8, 0, 4, 4, 0,0, 

1,0, 0, 0, 8, 4, 0,0, 

1 ， 0, 0, 0, 8, 4, 0,0, 

1,0, 0, 0, 2, 4, 0,0} 


/* backing piano 

SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 


0 ， 

0, 

33, 

0, 

8, 

7, 

0,0, 

3, 

3, 

8, 

0, 

8, 

7, 

0 ， 0, 

0, 

0, 

24, 

0, 

4, 

3, 

0,0, 

3, 

3, 

0, 

0, 

4, 

3, 

0,0) 


m_vaet(71,v) 
vset2(91) 
v={ 


/* AF 

OM 

WF 

60, 

15, 

0, 

IX AR 

DR 

SR 

31, 

0, 

0 ， 

17, 

14, 

8, 

31, 

0, 

0, 

31, 

14, 

8, 

m_vaet(72,v! 

1 

V={ 

/ 零 AF 

OM 

WF 

62, 

15, 

0> 

/* AR 

DR 

SR 

3, 

0, 

2, 

3, 

7, 

2, 

3, 

0, 

2, 

3, 

0, 

2, 

m V8et( 73 , v 
vaet2(93) 

) 

v={ 

/* AF 

OM 

WF 

6, 

15, 

0, 

It AR 

DR 

SR 

31, 

10, 

0 ， 

31, 

10, 

0, 

31, 

10, 



31,10, 0, 

m_vaet(74,v) 
vaet2(94) 


/* 


he b r 


SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

/ 

0, 

i 0, 

,0, 

0, 

0, 

0, 

,3, 

0, 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AM- 

3, 

,1, 

,25, 

: 2, 

2, 

,3, 

，〇 , 

.0, 

3, 

,1, 

,32, 

1 ， 

6, 

5, 

0, 

0, 

3, 

, 2, 

, 42, 

0 ， 

2, 

3, 

0, 

,0, 

3, 

, 2, 

i0, 

1 ， 

2, 

4, 

0, 

,0) 


={ 


he b r 


SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 


0, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

0,3, 

,0, 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI DT2 AM- 

8, 

0, 

27, 

1, 

1, 

， 0, 

0 ， 0 ， 

10, 

15, 

63, 

1, 

3, 

i 0, 

0,0, 

10 ， 

0, 

47, 

0, 

1. 

0, 

0,0, 

10 ， 

0, 

0, 

1, 

1, 

0, 

0,1) 


/* electric bass 

SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 


3, 

2, 

33, 

0, 

0, 

6, 

0,0, 

3, 

4, 

20, 

2, 

6, 

6, 

0,0, 

3, 

1, 

40, 

0, 

0, 

6, 

0,0, 

3, 

5, 

0, 

0, 

1, 

6, 

0 ， 0} 


/* electric orga 

SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 


0, 

0, 

22, 

0, 

2, 

7, 

0,0, 

2, 

1, 

0, 

0, 

8, 

T, 

0 ， 0 ， 

0, 

0, 

23, 

0, 

4, 

3, 

0 ， 0 ， 

2, 

1• 

0, 

0, 

4, 

3, 

0,0) 


/*/t/*/*/t/*/X/t/*/*/*/*/*/*/*/*/%/*/*/%/*/%/*/*/*/ 

1% Sorcerian / 

/* / 

/* 呪われた クイーンマリー 号（船内の テーマ） / 

/* / 

/% (c) Falcom / 

/本 / 

/* Arranged by Z.Nishikawa / 

/t/*/%/t/*/*/*/*/*/t/t/*/*/*/*/*/*/*/*/%/%/*/*/*/*/ 


dim 


char 

v( 4 

,10) 

=1 


/* 


f 

1 U 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

/ 


59, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

i0, 

0_ 

r 3 | 

0, 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AM- 

31 ， 

8, 

2, 

2, 

14, 

40, 

3, 

,6, 

： 0, 

,0 

,0, 


19, 

6, 

0, 

2, 

15, 

51, 

1, 

,6, 

» 3 , 

,0 



15, 

10 ， 

0, 

2, 

2, 

38, 

3, 

, 3, 

， 6, 

, 0 

,0, 


14, 

3, 

0 ， 

3, 

0, 

0, 

2, 

, 3, 

. 3, 

, 0 

,0) 


a=" [d.c.] [coda] o2116 @8 p3 q8 @vl27 y 55,20 y3,3 

b="I : 7"+bd+hc+sd+hc+bd+"c"+8d+hc+bd+hcfsd+bd+hc+bd+ad+hc+" 



リスト 6 ソーサ リアン 


490 

v={ 



500 

/* AF 

OM 

WF 

510 

58, 

15, 

0, 

520 

/t AR 

DR 

SR 

530 

31, 

14, 

6, 

540 

19, 

15, 

5, 

550 

31, 

4, 

5, 

560 

31, 

13, 

6 〗 

570 

m^vset(75 f v) 


580 

v={ 



590 

/* AF 

OM 

WF 

600 

44, 

15, 
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SR 

620 
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0. 
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17, 

9, 

0, 
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0, 

0 ： 

650 

17, 

9, 

0, 

660 

m_vaet(76,v) 


670 

vaet2(96) 
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V={ 



690 

/* AF 

OM 

WF 

700 

45, 

15, 

0i 

710 

/本 AR 

DR 

SR 

720 

19, 

9, 

0 

730 

19, 

9, 

0 

740 

19, 

9, 

2 

750 

19, 

9, 

0 

760 

m vset(77,v) 


770 

vset2(97) 


780 


V 


790 

/* AF 

OM 

WF 

800 

58, 

15, 

0 

810 

/ 本 AR 

DR 

SR 

820 

830 

12, 

14, 

5, 

7, 

2 

0 

840 

20, 

6, 

0 

850 

17, 

3, 

0 

860 

m_vset(78,v) 
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V8et2(98) 
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V 
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890 

/本 AF 

OM 

WF 

900 

58, 

15, 

0 

910 

/ 韋 AR 

DR 

SR 

920 

16, 

14, 

0 

930 

15, 

12, 

0 

940 

20, 

0, 

0 

950 

16, 

0, 

0 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 
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160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 
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250 

260 

270 
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290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 
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390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 
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480 


21040 

21050 

21060 

21070 

22000 

22010 

22020 

22030 

22040 

22050 

22060 

23020 

23030 

23040 

23050 

23060 

23070 

24000 

24010 

24020 

24030 


a 

18070 

19020 

19030 

19040 

19050 

19060 

19070 

19080 

20000 

20010 

20020 

20030 

20040 

20050 

20060 

21020 

21030 


24040 〇 =" | : 16"+8d+": 

24050 d="I ： 8"+bd+hc+sd+hc+bd+"o"+8d+hc+bd+hc+sd+bd+hc+bd+8d+hc+" 
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►つい先日，「ジェノサイド」を買ったんですが，サウンドの淡いこと，凄いこと。特に 
ZOOM のタイトルの次に出てくる，サンプリングのオーケストラヒット（たぶん）が凄い！ 
ほかのゲームの音楽が，チヤッちく聞こえますよ！ 居松剛 （ 16 ) )?、都府 
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m_vset(79 ， v) 


970 

v={ 




/* 


h 

i h 

at close 

1890 

980 

/* AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN / 

1900 

990 

61, 

15, 

0, 

0, 

0, 0, 

, 0， 

0, 

,0 

.3, 0, 

1910 

1000 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

SL OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 AM-EN 

1920 

1010 

26, 

10， 

5, 

10i 

10, 0, 

2, 

14, 

,0 

, 3,0, 

1930 

1020 

31, 

20， 

11, 

15, 

11,127, 

1, 

3, 

, 7 

，1，0， 

1940 

1030 

28, 

24, 

10， 

15, 

10, 2, 

0, 

4, 

, 7 

， 1,0, 

1950 

1040 

1050 

19, 21， 
m_vset(80 f v) 

12, 

15, 

ii， 0, 

0, 

2, 

, 7 

， 1,0) 

1960 

1970 


vllo3"+c) 
vl0 o3"+d) 


1060 str 1",?2 = '^3,2" ,p3 = "y3,3 , * 

1070 /* 

1080 str rd="y2 I 4",cL="y2 f 8 H ,th = "y2,11",tm= M y2,12 ,, l tL= ,, y2,13" 
1090 str bd="y2,2" ， ras="y2,10",ad="y2,16" ， Bcy="y2,5" ， kc="y2,23" 
1180 str ba = "y2,9",cy="y2,3",hc="y2,6 M ,ho="y2,7" 

1110 str etl = "y2,58” ， et2="y2,59" ,et3 = "y 2,60 •• ,et4 = "y2,61 , ' 

1120 str tbl="y2,32",tb2="y2,33",tb3="y2,34",tb4="y2,35" 

1130 /拿 

1140 key 2,"m_play()"+chr$(13) 

1150 ft ra_init():m_trk(1,"tl40L16@80v8o2q8p3"+c) ： ra_play() 

1160 m_init():m_tempo(144) 

1170 for i=l to 8 ： m_alloc(i,3000) : m_as8ign(i,i)：next 
1180 str a[256],b[256],c[256],d[ 2561, e[256],f[256],g[256],h[256 
],z[256] 

1190 Btr aa[256],bb[256] f cc[256],dd[256],ee[256],ff[256],gg[256 
],hh[256],zz[256] 

1200 Btr bl[256],b2[256],b3[256],b4[256] 

1210 Btr cl[256 】， c2[256],c3[256],c4[256 】 

1220 
1230 

1240 ft melody 

1250 
1260 

1270 a="L8d.f.a 

1280 b="L8| : g2.def^e4c+4|ldl&d2d.f.a:|dlel 
1290 bb="f+4.f2f2e2&ef4.f2f2r 

1300 c="e . f. ga2&aa+<od>af 2&a+agfe2&efga-»-a2&agfed2&defgd2&defgd2 
&defdd4•c+4efga2&aa+<cd>a+2&a+<cdfe2&efga+a•f.ga4<c4>a+d2efga+.a 
.<c>a+2a+•a.<c>a+.<c.de.f.gere4f2>ga+<dfererdc+4.g2..f+16el6f+2t 
f+ 

1310 d="a<def+2tf+gaa+g2igf+edg4.f+16e16f+l&f+>a<def+2tf+edf+f+ 
2e2 

1320 dd="g4.f2&fe4.f2ifg4.f2&fe2 
1330 /拿 

1340 m_trk(l,"[do]") 

1350 m_trk(l, "@76 vl2 q8 o3 y48,0"+a) 

1360 m_trk(l, ,, o3 ,, +b) 

o4 p2"+bb) 
o3 p3"+c) 
o3 pl"+d) 
o4 pl"+dd) 


melody 


(echo part) 


q8 o3 y 49,40 "+a) 


o4 

o3 


p2"+bb) 
p3 M +c) 
o3 y 49,20 pl"4d) 
o4 y 49,40 pl"+dd) 


1370 m_trk(l,"«73 vll 
1380 m_trk(1, "@74 v9 
1390 m_trk(l,"«77 vl0 
1400 m_trk(l,"«73 vl2 
1410 m_trk(l > "[loop]") 

1420 / 

1430 / 

1440 / 

1450 / 

1460 / 

1470 ra_trk<2, . ， 0w8"> 

1480 m_trk{2,"[do]") 

1490 m_trk(2,"«96 v9 
1500 m_trk(2 ， "o3"+b> 

1510 m_trk(2,"e93 v8 
1520 m_trk(2,，，《94 v7 
1530 m_trk(2, "@97 v8 
1540 ra_trk(2,"@93 v9 
1550 m_trk(2 ， "[loop]"> 

1560 / 

1570 / 

1580 /* bass 

1590 
1600 
1610 a=_.@w2 

1620 b="L16| : grrggrdr ： |crrccr>gr arraar<c+rI:4drrddr>ar<：||:grr 
ggrdr : |crrccr>gr arraar<c+r>| : a+rra+a+rf|1r : |a+<| : crrccr|1>gr<：I 
e8 

1630 bl="L16| : d8.<c+644d32.rrc>cfrarcdf>a+8<a64&a+32.rdfga>a<c+ 
ergaec+>a ： | " /* あとて * ま 6 つなうんて * t 

1640 c="<| : drrddr>a<r ： |I ： grrggrdr : || : crrccr>g<r ： |frrffrcrfrrfd8 
c8>| : a+rra+a+rfr ： || : grrggrdr : I<| : erreer>b<r ： I>| : arraarer : |<|:frr 
ffrcr: 丨 | : grrggrdr : I| : arraarer:| 

1650 cc=’.f rrf fre8 drrddr>ar | : a + rra+a+rf r : | < | : d+rrd+d+r>a+<r ： | | 
: erreer>a+<r : |>| : arraarer : 丨丨： a+rra+a+rfr : 丨 <crrccrgr >arraar<c+8| 
:3drrddr>a<r:| 

1660 d="d<dr>afgef| : drrddr>a<r : || : grrggr|ldr : |>a+8<drrddr>a<rc+ 
rrc+c + r>a<r| : crrccr|1>g<r : |er| : grrggrdr : I I :arraarer : || ： 3drrddr>a 
<r:|d<d>c<c>>a+<a+>a<a| : 3drrddr>a<r : Id<dr>afgef 
1670 /* 

1680 m_trk(3, 

1690 m_trk(3, 

1700 m 二 trk(3, 

1710 m_trk(3, 

1720 m_trk(3, 

1730 m_trk(3, 

1740 m_trk(3, 

1750 /* 

1760 I* 

1770 /* sub melody 

1780 It 
1790 /* 

1800 a="L8f.a.<c> 

1810 b="L 8 | : b2.gga+2a4e4|1fl&f2f.a.<c> : |g4.f<fga+<d>>g4.f<fa+<c 
1820 bb="g>a4.a2g2e2&ea4.a2g2&gg.a.a+ 

1830 c="d4f4 . fa4d4g<d>d>a<-ga+<c4g4cegaf f 4e4cec>aa+4 < f 4 . ga-f <d>a + 
>a + <f4.sa+<d>a+>a+<g + 4<g + 4>a + g + g4.g4gaafc4 f 4.fa4d4g<d>fd>a+4<c + 4 
gac+ec+>a<f.>a.<cf4a4gf4>a+4.<d4g.f.d+g2g.f.eg.g.a+<c+.c+.c+c+rc 
+4d>a+gfdfga+a+rgraa4.a2d4.d16c+16d2&d 
1840 d="ef+aa4<c+d4dde>a+4<de4>a+a+a+a4.<dl6>al6<c+4>a4a4.g4ef+ 
gb4<c+d4>bbb<c+2c+2| : 3d4.d2&d:|d2 
1850 /* 

1860 m_trM4, " [do]") 

1870 m..trk( 4 , "@78 vl0 q8 o3 y51,0 p3"+a) 


" 【 do]，.> 

"@75 vl2 q7 o3 y50,0"+b) 
bl) 

"vl3"+c) : m_trk(3,cc) 
d) 

"[loop]") 


o d y 


(echo part) 


chord 


chord 


(echo part) 


1980 bb=">d4.d2d2c+2&c+d4.d2d2&dg.a.a+ 

1990 c="L16c>afdfa<dfd>afdfa<df| : gd>a+ga+<dga+ : || : gec>a+ga+<ce: 

Ifec>afa<cefdc>afa<cd| : fd>a+gfga+<d : || : gd>a+gfga+<d : || : g+e>bg+eg 
+b<e：||:d>aec+dea<c+ : j \ : fc>afa<cfa：|j : gd>a+gfga+<d:|| : ec+>aec+ea 
<c+: | 

2000 cc="fc>afcfa<cfd>afcfa<d| : fd>a+gdfa+<d:|| : d+>a+gd+>a+<d+ga 
+ <：I I:e>a+geceg<c : | | : ec + >aec + ea く c+ : I I：d>a+gfdfga+<：|c>a+gecega+ く 
c+ >agec+ea<c+d2a4.al6al6a2&a4 

2010 d="L8ef+aa4<c+d4dde>a + 4<de4>a+a+a+a4.a<c+4>a4a4.g4ef+gb4<c 
+d4>bb 

2020 dd="g2g2|：3a4.a2&a：|a2 
2030 /» 

2040 m_trk(5 l ' , [do] M ) 

2050 m_trk(5, "098 v8 q8 o3 y 52,20 p3..+a) 

2060 m_trk<5,b+"v9..+bb} 

2070 m_trk(5, "@79 vl0 o5 y52,0 M +c)：m_trk(5,cc) 

2080 m_trk(5, "098 v8 o3 y52,20"+d) ：m_trk( 5 , ,, vl0"+dd) 

2090 m_trk(5, ,, [loopl") 

2100 /* 

2110 /拿 
2120 /t 
2130 /* 

2140 /* 

2150 a="@w2 

2160 b="Llgfd2>a+2g2a+4<d4gaa+<c" 

2170 bb= ,, dl&dl&dlidl 

2180 c="L8a.a.a2r| : a+.a+.a+2r : |a.a.a2rf.f.f2r| : a+.a+.a+2r : |a.a. 
a2ra.a.a2ra+.a+.a+2r<c+.c+.c+2re.e.d2r>| : a+.a+.a+2r : |g.g.g2ra.a. 
a2ra+.a+.a+2rg.g.g2r| : a.a.a2r:| 

2190 d="dld+ldlg2.a4bl<cl|:3dl&:|dl 

2200 /拿 

2210 m_trk(6,a) 

2220 m 二 trk(6,"[do】"） 

2230 m_trk(6,"«71 vl2 q8 o3 y 53，0 pl"+b) 

2240 m_trk(6,"«91 vl0 pl"+bb) 

2250 m_trk(6 f H «72 vll o2 pl M +c) 

2260 m_trk{6,"«71 vll o4 p2"+d) 

2270 m_trk(6, •'[loop]") 

2280 /i 

2290 /* 

2300 /* 

2310 /* 

2320 /* 

2330 a="«w2 

2340 b="g4i"+b+"2." 

2350 c = "L8f.f.f2r| : g.g.g2r : |f.f.f2rI:d.d.d2r : Ig . g.g2re.e.e2rf.f 
.f2rg.g.g2r| : a.a.a2r : |f.f.f2rd+.d+.d+2r| : e.e.e2r：|f.f.f2re.e.e2r 
I：d.d.d2r：| 

2360 d="d4idld+ldlg2.a4bl<cl|：3dl4:|d2. 

2370 1% 

2380 m_trk(7,a) 

2390 n»Itrk(7, H [do] M ) 

2400 m_trk(7,"891 v9 q8 o3 y 54,40 pl"+b) 

2410 m_trk(7, "875 vll 

2420 ra_trk(7,"e72 vll 

2430 m_trk(7, M «91 v8 

2440 m_trk(7, , *[loop] H ) 

2450 /i 
2460 /* 

2470 /本 drums 

2480 /* 

2490 /* 

2500 a="0w2L16" 

2510 bl=p3+cy+”crcc"+sd+"C8cc| :6"+bd+..crcc"+Bd+..C8cc : I "+etl + "C" 
+etl + "C"+et2 + "Cr"+et3 + "Cr"+ cL+"c"+ cL+"c| ： 7 ,, +bd+"crcc"+ad+"C8cc 
: I" 

2520 b2=bd+ ,, C M +cyf ,, c8."+ad+"CC ,, +ad+"cc"+bd+ ,, ccc ,, +ho+ ,, C&"48d+ ,, Cc 
cc" + bd+"cc"+bd+"C8"+p2 + tm+"c32«i"+tra+"c32"+p3+tL+"c ,, +pl+tL+ , .C&" + t 
L+"C"+p3+bd+"ccc"+ho+"C&，，+ Bd+"Cccc"+bd+"cc"+ho+"C8"+8d+"cc"+cL+" 
Ci ,, +cL+"C" 

2530 b3=bd+ H ccc"+ho+"C«L ,, + 8d+ ,, Cccc ,, +bd+ ,, cc ,, +bd+ ,, C8"+p2 + tm+"c32i M 
+ tm+' , c32"+p3+tL+ ,, c"+pl+tL+"C4" + tL+ ,, C"+p3+bd+ ,, ccc M +ho + ,, C&"+scy+ ,, C 
ccc..+bd+ M cc"+ho+，.C8" + 8d+"c.，+Bd+"c，. + sd+. , C4"+sd+"C" 

2540 cl="|:7"+bd+"crcc"+8d+"C8cc"+bd+"cr"+bd+"cc"+ad+"C8cc:|"+b 
d+"crcc" + sd+"C8cc"+p2 + th+"C" + th+"C"+p3+tni+"C32&..+tm+"C32"+tm+"C__ 
+ tm+"Cat" + tm+”C M +pl + tL+"C" + tL+"C"+p3+cy+"crcc” + sd+"C8cc" 

2550 c2 = bd+ ,, cr ,, + bd+ ,, cc"+ad+"C8cc 丨： 6" +bd+ "crcc*'+ad+ "C8cc" +bd+ "cr 
.•+bd+"cc..+sd+"C8cc: 丨 "+bd + "crcc..+sd+"C8oc”+bd+. , oc..+bd+"C"+ho+..C" + 
sd+"C"+ho+"C"+ho+"C"+ho+"C"+bd+"crcc"+Bd+"C8cc"+bd+'cr"+bd+"cc"+ 
sd+"c8cc" 

2560 c3=bd+"crcc"+sd+"C8cc"+bd+"cc"+Bd+"C"+sd+"C”+ad+"Cr"+ad+"C 
••+ad+"C"+bd+"crcc"+ad+"C8cc"+bd+"cr"+bd+"cfc”+sd+"C8cc"+bd+"cc" + h 
o+"C8 ,, +8d+"cc ,, +ho+ ,, C8 ,, +bd+"cc ,, +bd+ M C8"+Bd+ ,, c M +ho+ ,, C ,, +ho+ ,, Cc ,, 

2570 d=" | :9"+bd+ M crcc"+sd+ M C8cc ,, +bd+"cr"+bd+"cc M +ad+ ,, C8cc： I " 
2580 dd = etl + "c"+etl + "r"+etl + . , c"+etl + "c. , +et2 + "C& , .+et2 + "C"+et2 + "c 
, '+et2 + "c ,, +et3 + M C&"+et3 + M C"+et3 + "C&"+et3 + ,, C& M +et4 + ,, C& ,, +et4 + ,, C ,, + et 
4 + ,, Cat"+et4 + "C" 

2590 m_trk(8,..@ 80 vl0 o2 q8 y55,0 p3"+a) 

2600 m_trk(8,"[do]") 

2610 m_trk(8,bl):m_trk(8,b2):m_trk(8,b3) 

2620 m_trk(8,cl)：m_trk(8,c2}：m_trk(8,c3) 

2630 ra_trk(8,d):m_trk(8,dd) 

2640 m_trk(8, M [loop]") 

2650 m_play() : end 
2660 func vset2(a) 


o3 pl"+bl) 

o2 y 54，0 pT'+c) 
o4 y 54,40 p2"+d) 


2670 

v(0,2) 

= 2 

it 

wf 

2680 

v(0,4) 

= 200 

/* 

spd 

2690 

v(0,5) 

= 50 

/* 

pmd 

2700 

v(0,7) 

= 3 

/* 

pms 


2710 m_vaet(a,v) 
2720 endfunc 


►ジェノサイドの自機が，まねき描のバケモノに見えたのは，僕だけでしょうか……。 

八尾唯仁（ 13 〉神奈川県 


Oh!X LIVE in '89 7 7 












お茶目な計難たち 


計算機科学者は夢を語麵る 


/_深夜の議論_ / 

僕は計算機，あるいは人工知能に対して 
大きな思い入れ，俗な言葉を使うならば夢 
をもっています。ですから，たとえば「計 
算機対人間」という対立図式から抜けきれ 
ない人や，人間の心は神聖だから計算機で 
シミュレート するなんてとんでもない（案 
外そのとおりかも）のだ，計算機は指示さ 
れたとおりのことを順番にやるだけだと思 
っている人（実はこれもいえてるかも）な 
どが近〈にいて，しかも話し合う余地がそ 
の人にある場合は，無駄になるかもしれな 
い努力をついしてしまいます。 

先日も，相手は20歳も目上の分野の違う 
先生だったのですが，強力な援軍がひとり 
隣に座っていましたので，深夜2時までそ 
の人を相手になんだかんだと偉そうにしや 
ベってしまいました。 

「人工知能なんてとんでもない，心なんて 
気軽に使ってもらっては困る，僕の心がわ 
かるのか？」 

こういう発言に対して，どう答えたらい 
ちばん説得力があるのでしようか？ 僕自 
身，人工知能は専門でないこともあり，ま 
た勉強不足なので，相手の人を納得させる 
だけの反論をすることは結局できませんで 
した。確かに心という領域に至っては，人 
文科学の学問においても，簡単に解決する 
ことのできない永遠のテーマですから，そ 
の発言に対して真正面から答えることはで 
きなかったのです。 

しかしここで，人工知能というものは， 
人間の内面をとらえるための情報工学的な 
手法，アプローチなのだという主張をした 
らわかってもらえそうな気がします。要す 
るに，人間の知の領域を情報工学的なアブ 
口ーチでモデル化するというものなのでし 
図1究極の闩 ISC アーキテクチャ 



演算 ユニット もメモリ空間に マッ ビングさ 
れており，特定の番地にデータを書き込む 
と演算が実行されて特定の番地（出カレジ 
スタ）に出力される。 


よう。したがって，シンボルを用いて論理 
学的な面から追求する立場や，もっと低レ 
ベルでかつ高並列な神経回路網理論的な立 
場もそれぞれに最終的には同じ人工知能を 
目指しているという見方も，そう見当はず 
れということはないでしよう。 

いずれにせよ，人工知能とか知能機械の 
研究の成果として出てきたものがきわめて 
単純なモデルだとしても，それはあくまで 
も知能の一部をモデル化してシミュレート 
しているのであって，これこそ人工知能そ 
のものだといっているのではないというこ 
とに注意しなくてはなりません。手法は違 
っていても，人文科学の目指しているもの 
と究極的には同じなのです。ですから， 

「人工知能，人工知能という力 ? ，こういう 
ときに，こうする，ああいうときにああす 
る，というように，パターン化できなくて 
は，実現することは難しい，しかし，パタ 
ーン化したものはすでに知能といえるもの 
ではない」 

という世の中でたびたび耳にする批判はピ 
ントが外れているといわざるを得ません。 

/ 僕が話題にしていること / 

人工知能の強力な弁護をしていても，自 
分が人工知能そのものを深く研究している 
わけでないので，むずがゆいものがありま 
す。所属している研究室では，「究極の RI 
SC などと名付けられた記事をもう読んだ?」 
などという会話は飛び交いますが，「富士通 
と東北大が右脳コンピュータなるものを作 
ったって書いてあるよ！」などという発言 
はあまり聞きません。まあ，部外者である 
からこそ，夢のようなことを話していられ 
るのでしようか（いや違うのだ)。 

今回の話と関係はあまりないのですが， 
この究極の RISC とやらについて，面白い 
ので簡単に触れておきましよう。 

RISC といえば人工知能もへったくれもな 
い泥臭い話になりますが，このところ流行 
しているアーキテクチャのことです。要す 
るに，きわめて簡単な命令だけしか用意し 
ない計算機の総称でして，大学院生数人が 
数力月で設計できてしまうということも， 
初期のころの セールス ポイントでした。と 
にかく今は描も杓子も RISC です。 

「究極の RISC 」 というやつはアメリカの 


学会が出している雑誌に載っているもので， 
僕が以前この連載で究極アーキテクチャシ 
リーズとして冗談半分に書いたものと基本 
的には違いはありません。 

この RISC ではついに命令はデータ移動 
のための Move だけとなってしまいました。 
繰り返しますが，命令はたったの1種類し 
かないのです。したがって，オペコードを 
書く必要はなく，ただ単に「移動元,移動先」 
を書き並べたものがプログラムなのです。 

なぜこのような計算機が作れるのでしよ 
うか？ それは，この計算機が 「memory 
mapped everything computer ( i ベて メ 
モリマップする計算機)」だからなのです。 

図1に示すように，実行ユニットから出て 
いるバスにメモリだけでなく，演算ユニッ 
卜，入出力機器，そして，プログラムカウ 
ンタまでがぶら下がっている構成をとって 
いるわけです。そして，それらが特定のアド 
レス空間を占めるようにマッピングされて 
いるのです。 

ところで，この計算機のどこに意識があ 
るのかといいますと， 

1) パイプライン化によりそこそこの1生能 
が出せる。 

2) 用途に合わせて自由に拡張できる。そ 
の際，自然に命令が強化されることになる。 
ということが挙げられています。市販のシ 
—クエンサを使って簡単に作ってみようと 
いう気になり，拡張もいろいろ自由にでき 
るということが，まあ最大のセールスポイ 
ントといえるでしよう。 

/ 「スー/ X — スト 1 J — ム」批判/ 

人工知能や計算機にそこそこ興味があり 
ながら，結局はそれに対する理解が足らず 
逆に人工知能に対する批判に陥るケースは 
案外多く，しかも手強いものがあります。 
最近読んだ本，『知能のスーパーストリー 
ム』について，ちよっ と批判的に紹介してみ 
ることにしましよう。 

この本では，多くの実験例を紹介しなが 
ら，動物から類人猿，人間へという連続的 
な「知」の流れの存在を述べています。知 
能の持つ，進化における連続的な側面につ 
いては僕自身も考えるところがあり，たい 
へん興味深〈読みました。 

たとえば，動物の持つ表象能力や前言語 
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能力の存在についての多くの実験は，知と 
いうものが人問だけが持つものではないの 
ではないかという疑問をリアルに浮かび上 
がらせてくれます。 

本書の後半ではいよいよ並列計算機，人 
エ知能，神経回路網理論に対する批判が始 
まります。そこで基本的に間違っていると 
思うのは，現在多くの研究が活発に行われ 
ており，日々多少なりとも成果を上げ，わ 
ずかではあるが人工知能というものに近づ 
きつつ あることを考慮せずに，現在におけ 
る人工知能の姿を固定したものと捉えて批 
判している点です。以下にいくつかの象徴 
的な部分を挙げます。カツコ内は僕のコメ 
ントです。 

• 並列処理コンピュータの並列処理の中に 
人間特有の知的活動の生起を期待すること 
は，（中略）フラスコに原始人気をつめて， 
火花放電を浴びせることによって，フラン 
ケンシュタインを作り出すことを期侍する 
ようなものといってもよいだろう。 

(並列処理は近い将来的には人工知能の 
必要条件となると思う） 

癱神経 M 路網がいかに脳に ヒント を得て い 
ようと，それが脳の神経 M 路をモデル化し 
ている こと にはな ら ない。 

(モデル化の出発点はヒントにすること 
から始めるのでは？） 

♦つまり，人工知能とはコンピュータでは 
実呪不可能な概念なのである。 

(そういう定義をしたいのならば自由に 
してください。ただし，-般の定義と 
は異なるのでは？） 

• コンピュータは人間に近づけば近づくほ 
ど，人問にとって役に立たないものになっ 
ていく。（中略）進むべき方向は逆である。 
コンピュータは人叫に近づいてくるべきも 
のではなく，人問を拡張するものである。 
(逆の方向とは人間が超能力を身につけ 
てコンピュータに近づくことでは？ 

人 I ⑴を拡張するためにコンピュータを 
近づけているのです） 

取者は，人 I :的に作り I . げる丨 I 標とする 
知能というものを,(本窗の前 T •では，動物 
との連続性の ifu を指摘したのに)とてつ 
もなく，なものとし，•ノバ wmu 
形の人 i : 知能については，ごく限定された 
观/1:の肜をそのパ览の定義:のようにして， 


その落荖を印象#けているのです。 

終わりのほう の章では ，现在の人工知能 
をけなすだけけなしたので，ついに「スー 
パー I 」なるものについての提案がなされ 
ています。 

「私たちはこれから先，コンピュータと共 
に未来に向けて歩み，新しい次元での動的 
発展を遂げていくことになる。私たちと共 
に歩むこの種のコンピュータは人 I :加能で 
はない。私はこれをスーパー I コンピュー 
夕と呼ぶ」 

この文章の書いてある部分の4ページ前 
の「科学•と技術は，（中略），コンピュータ 
と间様，人の後にあるべきものである」と 
いう表祝と整合しないなどということは小 
さい問題です。人」:知能について批判する 
だけして，もっと素晴らしい何を提案しよ 
うとしているのでしよう？ 

最終章の「スーパー I ，超知能へ」で， 

従米の人 I :知能との違いについては，人の 
知的能力と異なる知的能力を発揮すること 
によって人と共進化するということを挙げ 
ています。しかし，いったい，人問の持た 
ない知的能力とはいったい何なのでしよう 
か？（まさか超能力ではないでしよう？）い 
ずれにせよ，最終章でも，スーパー I が何 
たるかはほとんど示されず，自然言語理解 
や曖味な判断などは無益だなどと決めつけ 
ています。 

計算機や人工知能研究の表面的な部分し 
か見ずに外側から攻擊をし，しかも中身の 
ない代絮をされるのはいやな感じです。そ 
してはっきりこういうのです。 

「科学や技術に携わる人々は，夢の訊り部 
であってはならない」 

僕は「イく良技術者」ということになりますね。 

/ 計算機に対する思い / 

さてここで， Mac を化み，次には NeXT 
をもたらした，あの夢兄るステイーブン • 
ジョブスの丨丨本での製品発衣会の校様につ 
いて，芯いてみることにしましよう。 

会場ではアメリカでの発表会と Id じよう 
に牛:バイオリンと NeXT の共演力され， 
NeXT についてのジョブスの講演も彳 i •われ 
ました。彼はそこで fll 変わらずキヤッチー 
な（この，を]度使ってみたかった，で 
ももう2度!:使わん）ことをいっています。 
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N 

要するに，これからは計1?:機は芸術の分野 
にどう入っていくかが問題だということで 
す。まったく我が意を得たりという感じで 
す。すでに計览機は合理化のための道具や 
暇を作り出すだけではなくなりつつありま 
す。そして，合理化のために生まれた時間 
をより有意義にするものになりつつあると 
思っています。これは，人類の歴史にとっ 
て人きな転機であると考えられます。 

II 本でも，たとえば T RON のように姣期 
的あるいは広域的な祝点を持ったプロジェ 
クトが起こってきています。その技術的な 
側 ifii は横に置いておいても，トツプダウン 
にものを作っていくという環境が日本にも 
できつつ あることは®ましいことでしょう。 
ただ単に速いというだけでなく，未米にお 
いて誰がどのように使うかを，どの階胳を 
姻している技術者も，頭の片隅にはいつ 
も敗いていられたらなあと ALU 、 ます。 

そして僕も，「究栎の RISC ってちょっと 
リスクが火きい j だとか，「ノイマンは肥満 
体だ」などといいながらも，行き帰りの電 
小の中などで，これからの人間とお茶 IJ な 
計算機たちとの付き合いについて，ぼんや 
りと思いを巡らしているわけなのです。 
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- 第芝穸回 - 

猫とコンピュータ 

。，ジノ壽蠢 

Takazawa Kyoko 

I 高沢恭子 ! ■ 


ホン ニヤ アはだまっているけれど，これ 
はやっぱり暑い。でもこの家のリビングは 
衛生第一というのでじゅうたんを敷かない 
から，夏こそまった〈ありがたいと思う。 
木目の床の上を，あっちにゴロリ，こっち 
にゴロリ，ひんやりした場所を選んで移動 
していけばよいのた^ 

さっきから風も息を止めた。お日さまも 
芝生をジリジリ熱しながらだんまりを続け 
ている。だあれもやって来ないし，なんだ 
か耳なりが聞こえそうに静かだ。ホン ニヤ 
アはまたゴロリと寝返った。 

才トコー匹 

こんなとき，犬じゃなくてほんとによか 
ったなと彼は思う。アイハラさんちのハチ 
なんか鎖につながれて庭暮しだから，真夏 
の午後は毎日ホットドッグになる。同じ毛 
皮を着せられていても，猫はあんなにダラ 
リとベロを出さずに夏を過ごせるのは，体 
の大きさもちがうけれど，涼しい場所をみ 
つけて自由に動きまわれるからということ 
もある；^ろう。 

つながれたり，閉じ込められたりして飼 
われている犬に比べたら，猫というのはま 
ったく天下御免の奔放さだ。そのために都 
合よ〈暮らせるし，カッコよく生きられる 
なと自分でも思う。親も兄弟も捨て，裸一 
貫，無一文だ。まあ，飼い猫なので大きい 
こ L は言えないが，オトコー匹の気分で生 
きているつもりだ。 

こんなふうに，暑くてアメみたいにノビ 
きっているとサマにならないが，明け方の 
公園や月影の塀の上なんかを歩いていると 
けっこう孤独を愛している感じがするもん 
だ。寒いときのほうがもっとカッコイイ。 
北風の中をさっそうと，石垣から屋根伝い 
にとび歩く様子は，まさに一匹オオカミの 
快感だ。 
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そこへいくと，同じ1匹でも犬は寂しそ 
うでいけない。本人は意外に明る〈ひょう 
きんでも，夕暮れや寒風の中の犬のひとり 
歩きはなんだかあわれに見えるからふしぎ 
だ。犬はつながれて，人といっしょに賑や 
かに暮らすのが似合って いる。 描はうまい 
ぐあいに人に可愛がられたりもするが，気 
ままなひとりがなぜか似合うのだ。 

それにしても暑く1：まいった。ホンニャ 
アはまたゴロリと寝返ると，体が庭のほう 
を向いた。そのとき，背の高いムクゲの幹 
の根本が動いて誰かの影があらわれた。と 
がった大きめの耳と長いシッポ，右目のま 
わりだけまっくろの白黒描，独眼竜のジャ 
ブだった。相棒のフックの姿はない。 

「なんだ，お マエ か . j とホン ニヤ ア 

はつまらなそうに，一度起こしかけた体を 
またゴロンと横たえた。どうもあいつはケ 
ンカ好きで困る。遊んでいてもかならず最 
後はヮケのわからないケンカになる。 

ジャブは網戸のそばまで近づいてきて部 
屋の中のホン ニヤ アをのぞきこむようにし 
た。遊ぼうよというのか，昼間から描の集 
会があるので呼びにきたのか。 

「やだよ，第一暑くてたまらん」という 
ふうにホン ニヤ アはそっぽを向いた。 おマ 
ェとのつきあいは刺激的すぎて夏向きじゃ 
ないんだ。ジャブはあきらめきれずにじっ 
と室内のホン ニヤ アをみつめていたが，や 
がて暑さでキゲンの惡い ハチに 吠えたてら 
れて，焼けつく芝生の上を走り去った。 

電子アト IJ エにて 

ホン ニヤ アは 起き上がつ て マシンルーム 
のドアの前までいくと，「ニャア」とひと 
声ないた。これで中から扉が開いて，部屋 
に入れてもらえる。だいたい午後の2時を 
過ぎると マシンルームはクーラーの スイ ツ 
チが入れられて，トオルか私が パソコンを 


生まれつき毛皮を着てるってことは夏には 
かなりの八ンデイじやないかなあ，と動物 
ごとながら気になります。暑さのせいか少 
々活気のないホンニヤアを横目に，キヨウ 
コさんは Z ’ sSTAFF を試してみました。 

いじったり本を読んだりしている。ホンニ 
ヤアはそれを知っていて，時々昼寝にやっ 
てくるのだ。クーラーは性にあわないのだ 
けれど，毛皮の暑さに耐えきれないときは 
やむを得ない。 

マシンルームではトオルが，私に Z’sST 
AFF PRO -68 K の技法のあれこれを手ほど 
きして〈れるのだと言って，たいへんな素 
早さでいろいろな絵を描いていた。 

「ねっ，グラデーションの中にさらに細 
かいグラデーションをつくることもできる 
でしょ」 

太めのペン先を選んで，高層ビル群を俯 
瞰のアングルからとらえた構図を描き，そ 
のアウトラインの中をさまざまに塗りかえ 
て見せている。 

ビルの壁面が変わる0空が変わる。その 
たびに，あかね色の空にそそり立つ勇壮な 
ビルになったり，ライラック色の空に濃紺 
の影を見せる夕闇のビルになったりする。 
空とビルの色がもっと似通って青みが増し 
たら，深海の底のガラスの墓標に見えたり 
もした。 

「タイルやってみるね」 

ハ 0 レツ トのウインドウの中からさらに夕 
イルのウインドウを開き，ひとつのパター 
ンをセレクトする 0 ビルの右がわの壁はス 
ルスルと一面サクランボの柄に塗られた。 

「こっちがわはお星さまにしよう」 

左の壁は星の図柄，空は千代紙みたいな 
パターンになった。トオルは「この上にも 
別の柄を描けるよ」と，どんどん違うパタ 
ーンを塗りかさねていく。つぎは エアーブ 
ラシ，それからマスキング，そしてトラン 
スフォーム。画面はあらゆる部分が手あた 
りしだい加工されていくので，はじめは具 
象画ふうであったものが，抽象画のかたち 
になってきた。 

私もまねていろいろやってみると，画面 












は当然，いじるたびいくらでも変わる。命 
令がイタズラであろうとミスであろうと， 
なんの迷いもみせずにいさぎよく変貌して 

いく。 

偶然につくられたコンポジションヵす，発 
色自体の美しさや着色の一様性で，じゅう 
ぶん絵画になってしまう。創意なんかなく 
たってけっこうイケるじやないか。なに力* 
パ、カバ、力しい気もしてく る。 

これはよほど技法を熟知した上で，冷静 
に作業をしなければ，パソコンのヮザに圧 
倒される。あるひとつの色が，その色単独 
で強力な発言をする。そんな色を絵の具で 
つくり出すにはたいへんな技術と時間のか 
かることなのに，パソコンはそれを数知れ 
ず用意して待っているのだ'。こちら力す選ぶ 
つもりが，ついゆきずりの色の鮮やかさに 
とらわれたりもするだろう。 

豊富すぎるほどの編集の機能も，あそび 
半分では収拾のつかないものになりかねな 
い0目先の変化の面白さに負けて，パソコ 
ンに支配された絵をつくるのはミジメだ。 

男はねむいよ 

ホン ニヤ アは室内を見回して，寝心地の 
よさそうな場所をさがしている。だいたい 
この部屋では，本棚のてっぺんやマシンを 
納めたラックの頂上に登ることが多い。で 
もきようは98のキーボードに決めたようだ。 

キーボードなら最近は流線型の X 68000 
が気に入っているのだが，きようは私と卜 
オルがそばにいてぐあいが悪い。それで左 
隣のデスクにあった98にしたのだ。キーボ 
ードは子描のときのように体まるごと乗せ 
るのは無理なので，このごろは枕がわりに 
して上体だけを乗せる。 

ホン ニヤ アはまず キーボード に片ひじを 
ついたかたちで寝そべり，胸とぉなかをひ 
ろげ，自分でのぞきこむようにしながらぺ 
口ぺ口なめはじめた。これから本格的に寝 
入る準備だろうか。 

「ホンニヤア！」 

そのリラックスしたようすに誘われて， 
私は思わず声をかけた。 

「ん？ なんだい」 

なめるのをやめて首だけこちらに向けた 
ホンニヤアの顔は，落ち着きとゆとりがあ 
ってまるで人間のようだ。どこかに知性を 
かくしているんじやないかな。 


「そうだ，ホンニヤアを描こう。モノクロ 
ームで線描だけで」 

「寝てるところ？」トオルが聞いた0 
「バソコンのプログラムのアイデアを考え 
ているところ， X 68000 をバ 、ック にして」 
「ホン ニヤ ア • IN • テクノ 書斎 だね」 

クロッキーブックに，隹&筆でかんたんな 
構図をつくった。デスクに向かっていたホ 
ンニヤアが，椅子を回転させてこちら向き 
になり，もっともらしい顔でプログラムの 
構想を練っているところだ。デスクには X 
68000らしいパソコンが乗っている。 

これをマウスで1苗いてみよう。まずいち 
ばん素朴なことをしてみるには線描だ。鉛 
筆の味が出るだろうか。パソコンの画面の 
中でこしらえる絵は，現実に描く絵とはま 
ったく別の分野と考えたいので，手描きと 
同じことができる必要はないとは思う。で 
もあえて鉛筆やコンテの感覚で描いてみよ 
う。それはそれで新しい味が出るかもしれ 
ない。 

ペンのウインドウを開き，ケシゴムで画 
面を一掃した。まずはじめに細めのペンを 
選んで思いきって線を入れてみたが，こま 
かい動きを出すにはまだ太すぎる。そこで 
いちばん細いロットリングペンに変えてみ 
た。ちょっとデリケートすぎるけれど，荒 
っぽくなくていい。 

それですぐさま鉛筆の感覚で描こうとし 
たのだけれど，そうはいかなかった。マウ 
スは隹&筆ほど巧みなカーブはできないし， 
いきなり意のままに動かすというのもたや 
すくない。手つきも違う。それなのに鉛筆 


のときのようなスピード感で，一気にしあ 
げようとして^!回もしくじった。 

そうか，何もすばやく描こうとしなくて 
いいのだ。選んだペン先の太さは一定なの 
だし，鉛筆のような濃淡や速度感はもとも 
と無理なのだった。それならゆっくりやっ 
てみよう。 

そこでゆっくりゆっくり，描いてみた。 
机やパソコンの線も直線の描法を使わずに 
描いた。失敗すると，太いペン先に変えて 
パレットの中から白を選んで塗り，修正し 
た0ペンとパレットのウインドウを，交互 
に閉じたり開いたり。そのくりかえしで， 
だんだんマウスをクリックするテクニック 
やタイミングがじようずになった。ただし 
絶え間なく行われるウィンドウ操作は，ど 
うしてもなかなかの煩わしさである。パソ 
コンで絵を描こうとするなら，これをまず 
乗り切らなくてはならないのだろう。 

かんたんなものだが，「ホン ニヤ ア • IN 
•テクノ書斎」はできあがった。 

「できたできた！」と私。 

「プリントしてみようよ」とトオルは印刷 
のウインドウを開いた。サイズ，範囲，濃度， 
プリンタのタイプの指定がある。描くこ i ： 
も編集も印刷も，画面の中でマウスで処理 
されていく。このあたりはやっぱり便利で 
楽しいなと思、う。 

「わあ，きれいにできたね！」 

トオルの声に，寝ていたホン ニヤ アは目 
をあけてこちらを見ると， 

「なんだ，へタクソ j という® i をして，ま 
た眠りに入った。 
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一 MZ - 2500用クラフィックエテイタ作成講座 <3> 

自由変形自由自在 


Motohashi Jun お待ちどうさまでした 0 いよいよ今月はこの講座のハイライ 

$*£ 卜ともいうべき自由変形機能の解説です0これを追加するこ 

とでかなりの機能強化となります。アルゴリズムから解説し 
ますので他機種のユーザーもおおいに参考にしてください。 



トランスフォーム機能 （& 上下•左右反 
転）と，文字描画のパラメータを設定する 
ウインドウの登場です。先月号と同栎ムにマ 
シン語エリアを確保し （ RAM を増設してい 
れば ， CLEAR & H 4000)， 

BLOAD “画餅 AMA -25 h”，ADR 
で読み込みます （ ADR は入力したときの先 
頭番地)。あとは MACINTO - C などのマシ 
ン語入カ ツールを使ってリスト 1 〜 3 を打 
ち込んでいきます。 

なお，上下 • 左右反転が独立したリスト 
になっていますが'， トランスフオー ムと 一 ■ 
緒に入力してください。両者のうちでメイ 
ンとなるのは当然前者です。とはいっても， 
ト ランスフォーム 自体の機能としての利用 
よりも，拡大•縮小（ときには回転）に利用 
するほうが多いと思います。 


操作方法 

1) トランスフォーム機能 

左ボタンでまず矩形の範囲を指定します。 
すると図1のような表示がされます。図を 
見て察しのよい人はもう変形のやり方はわ 
かったと思います。5つの小さな四角が中 
心！：四隅にありますね。ここで左クリック 
すると四隅の場合はその隅が移動できるよ 
うになりますし，中心の位置では範囲全体 
が移動可能になります。で，適当な位置に 
動かしたなら左クリックして位置を固定し 
ます。そんなこんなで，移動，変形ともに指 1 
定が終丫したら，5つの四角のどこでもい 
いですからその内部で左ダブルクリックを 
行います。それで描_が開始されます。 

あと，上下 • 左右反転は左ボタンで姐形 
を指定すればよいだけですので問題ないで 
し上 

拡大縮小や回転はトランスフォーム機能 
で実现できます。とはいってもフリーハン 
ドで叫隅をぐりぐり_かして拡火縮小など 
を行うという結構恐ろしい手段ですけど。 


それなら初めからそういう機能をつけてお 
けばいいじゃないか，と思われた人もいる 
でしよう0すべてトランスフオー ムル ーチ 
ンを利用すればできるので作るのはたゃす 
いのですが，それを入れるだけのメモリが 
もうないのです（残りメモリはあと 80 h くら 
い)。 AOOOh 〜 F 77 Fh がプログラムに割り当 
ててあります。当初はこれだけあれば十分 
と思っていたのに。くそ 一， こんなことな 
らプログラムもバンクチェンジ可能な設計 
にしておくべきだった。 

2) 文字ウィンドウ 

文字ウィンドウは単に IOCS の SYMBOL 
ルーチン 用の パラメータを 設定するだけの 
つまらないウィンドウなので，さっさと片 
づけます。 

右側に横方向，縱方向の大きさを変える 
ための レバーが あります。これはいちばん 
下が1倍で，上が7倍となっています。そ 
して， 8，16といった文字がありますが， 
これで半角文字のドット数を設定します。 
あと，文字の方向は4つの矢印が密集した 
アイコ ンで指定します。で，矢印が—のと 
きは左から右へ文字を書いていく，という 
ことです。 i のときは文字のフォントが90° 
回転して上から下へ書いていきます。 


解説:トランスフォーム 

解•説の前にこのルーチンの制作過程の話 
をしておきましよう。題して，「トランスフ 
オーム 誕生秘話（いま明かされる彼の過去 
とは？ 還らざる時の終わりに彼らはなに 
を兄たのだろうか …… )j 

そもそも， DMACS でこの機能が動いて 
いるのを見たのがこのルーチンとの出会い 
でした （ Z ’ sSTAFF で見たのではないとこ 
ろが哀愁漂う)。その描画過程を兄ていると 
き，アルゴリズムが恐い浮かんできたので 
す。ラインルーチン（の移®力処理）を流用 
すればできると。 



しかし，そのときは頭の中で考えただけ 
で実際に作り始めたのはもっとあとのこと 
でした。なにしろ，その頃は画餅のシステ 
ムも完成していなかったのですから。9月 
になり，画餅の制作はいったん休みにして 
別の独立したルーチンを作っていました（な 
にしろ試験期間だったもんで)。そのとき作 
ったのが，「700に負けるな。テキスト VR 
AM 用拡大縮小回転 PUT ルーチン（笑)」な 
のでござる。ここで前に考えたアルゴリズ 
ムを使ってみたわけです（ああ， ゲームに 

しか関連づけられない自分が悲し L . )〇 

結局，このルーチンは“アフター某”させ 
るには遅いルーチンでした力 ? ，ここで得た 
ノウハウはトランスフオームルーチンを作 
る際に役立てられたのです。 

このようにゲーム用の PUT ルーチンが先 
祖となっているので，若千精度に問題があ 
って多少汚くなります。けど， DMACS を 
図1トランスフオーム 



実線のところが上ということ 
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320 X 200 ドットで見れば，たいして精度的 
な違いはなさそうですし。それに参考書と 
いうものにまったく依存せず，独自に考え 
たものだということで勘弁してください。 
ま，画餅ですからなんでもありですしね。 
余談ですが，先祖の PUT ルーチンはバージ 
ヨンアップされて，“アフター某”くらいな 
らできそうな速度になっています。 

それじゃあ，ぼちぼち解説をしていきま 
しょうか。 

このルーチンの描画方法の概要は図2に 
示すようになっています。元の図形でのデ 
ータは上から下へ1ラインごとに位置を移 
勋させます。それに応じて描_側の図形で 
はデータ側の直線に対応した献線を描_し 
ていきます。次からこれらをより詳しくか 
つボトムアップに述べていきましよう。 

0) ラインルーチン 

先月のラインルーチンでは2点間の差の 
絶対値 dx ， dy で （ dx > dy のときなら ）， ST 
= dy / dx のようにし， dx 移動する間に dy 移 
動するようにしていましたね。それを今 N 
トランスフオームルーチンで刚いるときは 

2点間の距離 lx( = dx +1 ) ， ly ( = dy +1 ) で， 
ST = ly / lx として処理することにします。 
lx 移動する叫に ly 移® J するようになるわけ 
です。これだと1ドット多く描いてしまい 
そうですが，さにあらず。 

1:ドットごとのネ苗画 

2 : S = S + ST で桁上がりが起こったら y 移 

m 

3 : x 移®力 

4 : lx 回だけ1〜3を繰り返す 

このようにすれば，結局描画するのは lx ド 
ット分になります。さらに S の初期値 S 0 を 
O ^ S ^ ST の範囲で設定します。これはた 
とえば，水平方向のラインのときは ly = l 
であり y 方向の移動が起こってしまうよう 
な気がします。しかし，前述の範囲で S を 
設定すれば lx 回目の描画の際の S は， 

S =( lx - l)*ST + S 0 = l-ST + S 0 <l 
であり， S は桁上がりしていなく， y 方向 
の移動が起こりません。このように， S の 
初期値の設定をするだけで dx ， dy を用いる 
場合と変わらなくなるわけです。 

ではなぜ lx ， ly を用いるのかというと， 
私がトランスフオーム処理を考える際に2 
点問の差で考えずに距離で考えたという琳 
にそれだけのことです。それに，_餅の除 
算ルーチンは除数に0がきても エラーに し 
てないので平気ですが，ほかの処理系で実 
行するときなどに dx=dy = 0 の場合をチェ 
ックするよりは lx ， ly を用いたほうが简中. 
なような気がしますしね。 


1) K 線描画 

1次元データと描幽する遣:線が図3 のよ 
うになっている場合を考えていくことにし 
ます。このと きの 処理はライン ルーチンの 
点を打つ部分で描画 カラーを データに よっ 
て与えるように変更すればできます。デー 
夕の位置も X 0 から XI まで移動させていく 
わけですが，その移動速度は描画する直線 
の長さに応じて（描画敗線の点の移動より） 
速くしたり遅くしたりすることが必要とな 
ります。これを行うためには先 H のグラデ 
—シヨンルーチンよろしく，ラインルーチ 

ンでの移動方法を流用します。 

商線の長さは丨ですから，これとデータ 
の長さ L とでデータ位敗の移動速度を調整 

図2描画の実際 


すればよいわけです。しかし，1 = sqrt ( lx * 
lx + ly * ly > であり，1を求める際に乗??: 2 
回と/ - 1回の計算が必要となります。こ 
のことで処理が重くなるのは必至です。そ 
のため，_餅では1の代わりに lx ， ly のうち 
長いほう（ここでは lx ) を用いるようにして 
しまいます。これが精度を落とす原因のひ 
とつですが，所詮320 X 200ドットです。正 
確にやったところで大差ないでしよう。 

そうすると，図では lx > L ですので移1¢力 
処理は lxN 繰り返されます。描画側も lx > 
ly であり問じ回数だけ繰り返されるので， 
カウンタを共用できますね。もし，共川で 
きないなら，描_側とデータ側の位置の移 
動が同時終了するよう調整する处理が必要 



図3直線の設定 



図4処理の変更 


(xo, x0) 




lx 


3 


通常 


変更を加えたもの 
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となります。よって，繰り返し回数は一致 
したほうが都合がよいわけです。しかし， 
これは lx > L の場合の話です。 lx < L の場合 
は繰り返し回数が L で一致しません。とい 
うことは前述の調整処理が必要になるので 
しようか。この問題を画餅では lx < L のよ 
うな場合に限り次のような処理をするよう 
にして角¥決しています。 

繰り返し回数は L でなく lx にしてしまい 
ます。 Sd ， STd は通常のまま (STd = 1000 
0 H * lx / L;Sd = Sd - STd ) o そして，通常の 
処理 

1 : Sd = Sd + STdt *' CY # to ^ らその位置 

図5移動の例 


のカラーデータで1ドット描画 
2:データ位置の移動 
を次のように変更します。 

1 : Sd = Sd+STd で CY が立ったら3へ 

2 :データを移®させ，1へ戻る 

3 :1ドット描画 

つまり，次の桁上がりの位置まで一挙に 
移® J しているわけです。図で示すと図4の 
ようになります。 

このようにしてデータ位置の移動処理を 
作ると，全体の処理は， 

ST = IOOOOh * ly/lx ; S = ST — 1; 

1:データ位置の移動と1ドットの描画 


A ( X 1, Y 1) B ( X 2, Y 1) 



D ( X 1, Y 2) C ( X 2, Y 2) 


変形前 


b(x2, y2) 



変形後 


図6移動時の処理 


⑴ 



(2) (3) 



図7隙間をなくす 


⑴ 




⑪ 




① 






② 







③ 








4 








⑧ 








① 







② 





③ 




④ 




⑵ 



2 : S=S + ST で CY 力 ? 立ったら y 移 ® J 

3 : x 移動 

4 :1〜3を lx 回繰り返す 
のようになります。 

2) 左右のライン 

元の図形（矩形）と，変形後の図形の座 
標ゃ長さが図5のようになっている場合を 
考えます。概略で述べたように元の図形の 
データ位置は上から下へ1ラインごとに移 
動します。直線 AD と直線 BC 上をそれぞれ 
( XI ， Yi )，（ X 2， Yi)(Yi = Yl , Y 1 + 1， ……， 
Y 2) のように移動していくわけです。そし 
て，（ XI ， Yi ) は変形後の図形の K 線 ad 上 
の点に対応し， ( X 2, Yi ) は直線 be 上の点に 
対応します。そのため，直線 ad ， be 上を移 
動する処理が必要です。これは当然ライン 
ルーチンを利用します。この移動処理で注 
意しなければならない点がひとつあります。 

通常の移動は図6の （1) のように ly<lx 
のときでは， y 方向の移動を行う際に父方 
向の移動も行います。これで移動させて描 
画を行うと描画図形に隙間ができてしまい 
ます。極端な例では45°の回転をさせたら図 
7の （1) での斜線部が描画されず，隙間に 
なってしまいます。この問題を解決するに 
は，前述の場合なら y 方向の移動をする際 
に同時に x を移動させないようにします。 
すると，図7の （2) のように隙間はなくな 
りますね。この処理をラインルーチンの若 
千の変更で実現するには図6の （1) の場合 
では次のようにします。 

•ST = ly/(lx + ly);S = ST - l と設定。す 
ると繰り返し回数は lx + ly となる。 

• S = S + ST で桁上がりがあれば y 移動し， 

そうでなければ x 移動。 

• データ側移_処理で lx + ly を描画側の長 
さとする。 

これでよいわけです。この方法で移動さ 
せると図6の （2) のようになります。 

しかし，画餅ではこの方法は使っていま 
せん。データ，描圃側の移動とも変更を加 
えず，距離の短いほうの移動を行うあとに 
1) の直線^ fffi 画ルーチンを呼んでしまうので 
す。つまり，図6の （3) のように， 

1:1) を呼び出す 

2 : S=S + ST で桁上がりがあれば y 移動し 
て， 1) を呼び出す 

3 •• x 移動 

のようにします。これでは同じデータで直 
線を重ねて描画してしまう欠陥があります 
(精度を落とす原因その2)。しかし，そも 
そも先祖がゲーム用でしたので，前述の方 
法を用いたとしてもたいした違いがないの 
でこれでいいでしよう。 
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3) 左右ラインでの移動 

図5での説明に戻りましよう。左右のラ 
インの移動そのものは2 ) で解説したとおり 
ですが，だからといって両方が同速度で移 
動してはうまく変形後の図形を描いてくれ 
ません。そこで，座標 c ， d へ同時に到着 
するようにそれぞれの移_力速度を調整する 
処理が必要になります。 

これにもラインルーチンを流用します 0 
長さは 1) のときのように直線の長さそのも 
のを用いず， lyL ， lyR を用いることにしま 
す。この場合は， 

STlr = 10000 h * lyL/lyR ; Sir = STlr - 1; 

1 : Slr = Slr + STlrTCY 7 5 ダが立ったら 

2) の処理を呼び出して左ラインの移動 

2 : 2) の処理を呼び出して右ラインの移動と 
なります。 

4) y 方向データ位置の移動 

3) での lyL ， lyR のうち長いほうとデータ 
側の LY で，データ位置の （ y 方向の）移動 
をさせます0これは1>でのデータ移_ルー 
チンで処理します。う一ん，簡単な解説。 

5) まとめ 

1> 〜 4) の処理をまとめて変形処理を行い 
ます。これは次のようなかたちになります。 
1: 1) の処理を行う 

2:設定回数だけ繰り返したなら終了 
3: 3) の処理を行い，その結果として左右ど 
ちらかのラインを移！ E ! 力させる。すなわち， 
2) の処理を呼び出す 
4 : 4) の処理を行う 
5:1へ戻る 

ここでは， 2で終了判定をしています。 
最後で判定してもよさそうですが，そうす 
ると図5で点 c または d が画面の端である 
ような場合に問題が生じます。（繰り返し回 
数が ly なら） lyR 回目のときは 1) の描画は 
直線 cd となります。ここで終了させないと 
3を行いますね。3では 2) の処理を呼んで 
いますが， 2) で解説したように左右ライン 
の移動の際，の処理を呼び出すようなと 
きがあります。つまり，画面外へ移動して 
から 1) の処理が行われてしまう可能性があ 
ります。しかし，画餅では画面外での直線 
の描画をサポートしてません。にもかかわ 
らず，呼び出したら……そう，処理があっ 
ちの世界へトリップ（暴走ともいう）して 
しまいます。そ一いうわけで，終了判定が 
2にあるのです。 


ですので，他機種ユーザーの人もその部分 
を変更すれば動くと思います（ただし，320 
X 200ドット用ですけど）。そのため，プロ 
グラムの説明もしておきましよう。 

まず，データ形式は図8のようになって 
います。こうして，データ側と描画側の形 
式を統一しておけばなにかと便利です。次 
に，このルーチンを呼び出すときはメモリ 
上のワークに座標を設定しておきます。図 
5の場合でいえば， 

ワーク （ ux ， uy ) — ( XI ， Y 1) 

ワーク （ dux , duy ) —( X 2 — XI ， Y 2- Y 1) 

と設定し，変形後の座標 ( xl , yl ) 〜 ( x 4, y 4) 
図8 データ 形式 


はそれらと同一のラベル名を入れておきま 
す。そうしてから TRANSF を CALL しま 
す。各々 のルーチンの 説明は ソースリスト 
屮にうざったいくらい書いておきましたの 
で，そちらを参照して〈ださい。プロダラ 
ム自体は個人的には非常にわかりやす〈書 
けてあると思うので，マシン語初心者も理 
解できるでしよう。 

解説(おまけ):文字 

文字の 描画は IOCS コールを 利用してい 
ることは以前にも述べました。しかし，こ 


左右ラインの移動調整本文 3) 



0 

1 2 

3 

4 5 

6 7 

TSIDE 

dl r 


/ 

Sir 

STIr 


左ライン，右ラインの移動本文 2) 


TLLINE 

d 

X 

y 

.Si 

STi 









TRLINE 

d 

X 

y 

Sr 

STr 

y 方向のデータ位置の移動 

本文 4) 




TDTLN 

d,i 

X 

Y 

S‘i 

STd 

直線描画本文 1) 

0 


1 

2 

3 

4 5 

6 7 

TDRDT 
(描画側） 

d 

X 

y 

S 

ST 


8 


9 

A 

B 

C D 

E F 

(データ側） 

dd 

X 

Y 

S 

STh 


10 


II 





透明色データ 

Ci, 

Cd 






| lx<ly : 0 移動の際に|する：1 |JE ： 0 

1 Ix^ly :1 描画を，1しない：〇 1負：1 



f データ1>描画側 I :1 

\ ff ^ // ：0 





_ _-- 


u 

f データ移動方向 x :1 


y ：〇 


プログラムについて 

このルーチンは1ドットのデータリード 
と描画の部分のみが各機種に依存するもの 
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DK CB 
DF CB 
79 28 
0E DD 
DD 75 
6E 01 
0 1 DD 
04 DD 
C9 DD 
86 66 
DO 8E 
79 28 
DF 18 
U418 


7A D3 BD 7E DB BC 
3E 32 CD 28 BF 7B 
7E DB BC 入 1 AO Cl 
73 01 DD 72 02 DD 
B7 ED 52 30 0619 
01 ED 52 50 47 7A 
04 ED 44 CB C8 5F 
78 F6 80 ED 52 08 
30 03 E6 7F EB EB 
77 00 2313 CD 70 
73 06 DD 72 07IB 
04 DD 72 05 El C9 
52 0819 08 30 DF 
EB U DA DD 4E 00 
04 DD 86 06 DD 77 
7E 05 DD 8E 07 DD 


2169 
D9 CD 
C9 DD 
19 OD 
07 B7 
21 00 
D1 B7 
60 DD 
DD 74 
2175 
96 DC 
FF 19 
FA C9 
A6 F9 
4 2 0 8 
4F 3E 


00 42 4B D9 06 04 
86 5F 23 7A 8E 57 
86 4F 23 78 8E 47 
10 EC D9 CB 3A CB 
3A CB IB CB 38 CB 
38 CB 19 ED 53 65 
43 67 F9 C9 3A FD 
2814 87 87 5F 16 
65 F919 EB 21 AO 
04 00 ED BO 37 C9 
AO F9 ED 5B A6 F9 
52 E5 2A A2 F9 ED 


C0 AF CD 97 A4 
22 C9 0C AF 32 
55 55 22 CB 0C 
CD DC DA CD 74 
DB 3E 0 I C3 97 
F911 C2 0C 01 
D5 E5 06 00 ED 
0C DF 49 El 01 
D1 Cl10 EB 21 
04 00 ED Be 21 
49 C9 21 CA 0C 
F9116D F9 D9 
1175 F9 D5 D9 
DB D12169 F9 
71 F9 09 CD 43 
AA 22 CB 0C 21 


SUM : 7F C6 BA 86 39 73 A5 41 


SUM: 9F 62 D7 FC EC 8A 74 ED 


DCB3 ED 
DCBB A2 
DCC3 C6 
DCCB 2A 
DCD3 71 
DCDB F9 
DCE3 ]9 
DCEB 11 
DCF3 6C 
DCFB F9 
DD03 4F 
DD0B CC 
D013 6D 
DD1B F9 
DD23 CD 
DD2B FA 


SUM ： 65 M C7 97 2A FB 4A 00 


73 

4E 

53 

59 

31 

69 

98 

5C 

BB 

16 

23 

D 4 

B1 

09 

BC 


06 

87 

A7 

48 

B9 

32 

E8 

4B 

8F 

9C 

85 

52 

2E 

7E 

1C 

B3 


SUM ： D147 6]16 22 01 CD D5 


SUM ： 7E 93 2199 D7 6C 29 25 


SUM: 4B B8 92 2173 59 4E BS 


6C 5A 7261 

AF DD : 5B 
E5 ED : 83 
2126 : 73 
FB 11 : FE 
B9 Cl : 84 


91 

7A 

0E 

89 
7F 
7A 
4D 

90 
ID 
6A 
63 
3E 
DF 
8C 
6A 
9F 


48 

CA 

0B 

63 

70 

57 

24 

A6 

92 

88 

61 

6B 

FC 

95 

F3 

1)9 


A 1 
A7 
8 F 
45 
25 
CE 
83 
ID 
52 
00 
28 
76 
85 
06 
66 
BF 


あとは変形させようがグラデーションで描 
こうがなんでもありですね。 

フォントを直接 ROM から読み出すこと 
もやってやれないこともありません。しか 
し，そんなことは“グラフィック”のつか 
ない“ ェディタ” などで高速にテキスト表 
示を行う以外は無理して作ることはありま 
せんしね。 

氺ホ氺 

次回は エフェクト 関係 （ソフト フ オーカ 
ス，色調変換， カラー 変換）の詰まったゥ 
ィンドウとファイル関係のウィンドウが登 
場します。遠近感のある作品などが描け， 
なおかつ その作品がディ スタにセーブ，口 
ードができるわけですね。いままで ctd-G 

リスト1自由変形ルーチン 


SUM ：17 B6 6 2 2D C 4 98 ED 94 CF4C 



文字表示の例 


で BASIC を起動していた人，お疲れさまで , 
した。それから，説明不足で申し訳なかっ 
たのですが画餅は G - RAM を増設しないと 
正常に動作しません。一部の方にご迷惑を 
おかけしたことをお詫びします。では来月。 


DDDB 

63 

C5 

CD 

F\ 

DD 

DD 

21 

IE 

88 

DDE3 

FB 

CD 

20 

DF 

OD 

21 

26 

FB 

E6 

DDEB 

CD 

7A 

DF 

Cl 

0B 

78 

B1 

26 

3B 

DDF3 

E8 

Cl 

1)1 

El 

DD 

El 

C9 

D9 

BB 

DDFB 

2A 

29 

FB 

26 

00 

ED 

5B 

27 

E3 

DE03 

FB 

7B 

CD 

EB 

BE 

11 

00 

40 

3A 

DE0B 

19 

E6 

07 

47 

CD 

98 

DE 

09 

69 

DEI3 

ce 

E5 

DS 

C5 

2A 

21 

FB 

26 

AB 

DE1B 

00 

ED 

5B 

IF 

FB 

7B 

Cl) 

E8 

92 

DE23 

BE 

11 

00 

40 

19 

Kb 

07 

4F 

64 

DE2B 

47 

3E 

0 1 

28 

63 

97 

ie 

FD 

C5 


れだと整数倍の拡大と90。ぉきの回転しかで 
きないばかりか，単色でしか描けません。 
画餅ではこれで十分だと思っているので利 
用しているのですが，もっと凝ったことを 
やろうと思うと独自にプログラムを作るこ 
とになります。そこで必要となるのはフオ 
ントデータを読み込むプログラムですね。 
幸い，これは IOCS コール （SVC 67 h ) に用 
意しているので，それを利用するとよいで 
しよう。これは BASIC での cgpat $ に対応 
しています。 

で，利用方法は DE に文字コード (BASI 
C のマニュアル参照）を入れて呼ぶと ， DE 
にフオントデータの格納アドレスが入って 
戻ってきます。こうして，データを読めば， 


DA33 

CD 

05 

Be 

C8 

CD 

10 

BC 

CD 

B0 

DA3B 

91 

C0 

C8 

CD 

2E 

A6 

38 

F7 

E9 

DA43 

AF 

3 2 

AC 

F9 

CD 

97 

A4 

CD 

5B 

DA4B 

CE 

A9 

CD 

C7 

DC 

CD 

B7 

UA 

45 

DA53 

CD 

CD 

A4 

CD 

02 

A2 

CD 

CO 

0C 

DA5B 

A4 

CA 

AA 

DA 

CD 

7C 

DC 

28 

3F 

DA63 

F2 

3A 

AD 

F9 

FE 

02 

23 

23 

ID 

DA6B 

CD 

BB 

A4 

26 

E 6 

CD 

D2 

A2 

73 

DA73 

CD 

44 

BF 

28 

09 

CD 

B7 

DA 

5F 

DA7B 

CD 

EH 

DB 

CD 

B7 

DA 

Ci) 

Ctf 

7B 

DA83 

A4 

CA 

AA 

DA 

CD 

BB 

A4 

20 

3E 

DA8B 

E4 

18 

C8 

K¥ 

CD 

97 

A4 

CD 

48 

DA93 

CE 

A9 

CD 

B7 

DA 

AF 

CD 

97 

E8 

DA9B 

A4 

CD 

F2 

DC 

3E 

0 1 

32 

64 

14 

DAA3 

F9 

CD 

C8 

A4 

C3 

A2 

C0 

AF 

06 

DAAB 

CD 

97 

A4 

CD 

CE 

A9 

CD 

B7 

1)0 


« 33637605 E 


3DB 00022 E7DCC 


30070 DF7CBDFC< 


6 

9 

2 E7E0EED58A701E8B 
1 15337 D50D7B2D32F 


F 9 cn 


■ 4D0BCDA05D02CC 


3B3B3B3B3B3B3B3B 
33445 5 66778899 AA 
EEEEEEEEEEEEEEEE 
DDDDDDDDDDDDDDDD 


82B8BD583D5BE8 

44C22D720D0C92 

D 36129 D944E8D1 
CC04OCD4307OC7 

8D8B62 3BDED5 7B 
OD1C602CD7D00C 

0 5 000 D4299D 47000 
3A22D70CCD073D 

5 488 lu 62307 D88 
0C21OD 60007 Doo 

7992E1D45ED781C 
7 5 706 OD734DOOEB 

3B3B3B3B3B3B3B3 
33445566778899 A 
FFFFFFFFFFFFFFF 
DDDDDDDDDDDDDDD 


AB9259RD99DBFBHD 

37F27FRC6FC56FFE 

F7992F99BBBDAE1B 

557F27KC56FE3022 

E8BD9A79DA6971D5 

7D56F27FE30F42DE 

BBD2992F 97119 DF3 
EBE26F26F427FDA2 

8 4992B9259DA381F 
D0C127F27FD270DD 

F6A9BB39A785AEE3 

3CBFE57F270E33D1 

298D9D2BDAEE9FCD 
4F07FE 26033 DF4CC 


F7DD 36008 DD3D0ED 
B4BD0F300DD7E87D 

001391 B1 69 5 ED76D4 
2ADC7E911DBDBFD0 

3B3B3B3B3B3B3B3B 
BBCCDDEEFF 001122 
EEEEEEEEEEFFFFFF 
DDDDDDDDDDDDDDDD 


B75A2D8DF1EEB3A1 

F1A22D1B0AFFFC21 

61 D 59 1F37CAA6B5A 
11CC19DD 67330 FC3 

1908BDAF0F9D1E5B 

2FBCFC7F16C02ODF 

D9D14DDEF0B8D157 

D7EB0DC30BF1D2E0 

F108B9BF11ES7D5B 
A 20758 FBOA2O0DE5 

9F3BDC6AAF 20000 FDD 
FD00ED1SF0222DDE 

F311BB1D3F7770FB 
710CFF2C506BB2DF 

BDBD22DDAF0AA30F 
5CFD00DD 30 BFFC20 

3B3B3B3B3B3B3B3B 
33445566778899 AA 
DDDDDDDDDDDDDDDD 
DDDDDDDDDDDDDDDD 


I 4 c 2 2 C 


9 

3 

3 

0 040E24C200E771J 

0 1F2B963F493DD9F9 

3 0DCDD8160C2DDDD6 

F CC3FCA3F116263C1 
A 004 5 012102500202 

7 
D 

7 

K 

D 

u 

4 

u 


ECCC48FD0 


cce 

11B929EA59E 
12DD 24816 D5 


D D 3 1 c 
D D 2 2 c 


5 0 0 D 112 
5DD46C3B9I 


V D 4 0 D E 1 

w 2 D 9 B 91 
V E D c 

3B3B3B3B3B3B3B3B 
33445566778899 AA 
BBBBBBB3BBBBBBBB 
DDDDDDDDDDDDDDDD 


A 6 1C19D 53 512 B 7007 
6FO7E6D72E13EB0B 

D06B709DD 5 6733 EB 
C16C06CDDC0B2232 

49D303B 93 5 086387 
0DD230E1 203742 D4 

6C0D 20021 D 611330000 
0D0D4150D0CF 22000 

9AE3D0D 61910 E390 
F662E0E60FE14200 


9 3 3 B 9 9 A 0 9 9 7 B 
D2211FF0FDB4 


2 21 B OO C 
A 0 2 D 0 C 


> 91 F 
)0 0 D 


7 F 4 2 4 


3 F c F D « 


J0F026CDC 


A 1 A D B 
D 2 c c D 


4 8 0 4 9 0 4 
A 0 B 0 6 c 3 


15 9b 
2 D D D 


3B3B3B3B3B3B3B3B 
BBCCDDEEFF 001122 

aaaaaaaaaabbbbbb 

DDDDDDDDDDDDDDDD 


DC7509BE09DCDAD1 

DD3E2C260CCFF2E8 

3B3B3B3B3B3B3B3B 
33445566778899 AA 

cccccccccccccccc 

DDDDDDDDDDDDDDDD 


0B99BBDD11AD 

077DCCE3202E 

3B3B3B3B3B3B 
BBCCDDEEFFOO 
B B B B B B B B R c c 

dddddddddddd 


E 

7 

5 


4EO0 0231 At 


• 7 2 5 6 A 


P0E9D8OOFCO7C 


V7AB2B0B1 


7 F E D 7 n 
2 4 D D 1 r 


2 9 D E F 3 
E 0 c 3 D o 

3 A B 9 3 1 

4 3 F F 1 0 

9 7 E D D B 
6 4 1 7 c F 


D 

9 


bibb 

F 2 5 F 


7 

2 


3 B 3 B 3 
B B c c D 
D D D D D 
D D D D D 


8 0 9 2 
3 1 F 6 

8 6 c 1 
c 0 D F 

19 5 0 
0 F 4 1 

B 9 D 1 

E 6 c c 

2 119 
4 2 0 D 

D D 0 c 
E D 4 D 


9 9 5 D 
F D c c 

8 0 4 9 
A 0 0 D 

3 B 3 B 


8 b Oh ! X 1989.9. 






























U スト 2 上下 • 左右反転ルーチン 


リスト3文字ウインドウ 


の移助调 s 


CALL 

I.D 

OUT 

I.D 

LD 

LD 

RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
AND 
OR 
LD 
LD 
AND 
OR 
LD 
LD 
RET 
イン 


;t 右ラ 


PUSH HL 

PUSH DE 

PUSH BC 

LD HL, (TDRDT^3) 

LI) H.e 

LD DE, (TDRDTO) 

LD A.K 

CALL GADRS 


•• データ價 I の勛 


(2500 用） 


(X,Y)-(DE f HL) 
save (X mod 2S6) 
Y“e^HL 
at 400❶ H 


； B-(X sod 8) 

:透明色设定 

:透明色だったら 
;描画せずに饮ける 


： (*.y)-(DE,HL) 
； yf46*x 


TLRSHT ： LD K, (TSIOE) いガ 

OR a ;(Us(7biO -e なら 

JS Z.TLRSLL ； t ラインの k 釣 

JR TLRSLR : そうでないならも - ラインの w 


;for_ in: 

: tux,uy し tdux v duy;, 

Ul.yl)••• • (x4 v y4i 

? ： CALL 

TRANIC 

: M 期定 

し D 

HL, U4) 


LD 

DE. Uh 


LD 

A» iy4) 


LD 

B.A 

: (x4,y4|-UIL«B) 

LD 

A, ty 1) 


LD 

C,A 

； (xKyl)-UJK.(j 

LD 

A,08H 

;flM 初 Wl fift •び « と M 

LD 

IX,TLL" 

<E ;ポインタ 

CALL 

TRSUB 

:t ライン 

PUSH 

HL 

: Lief い卜 ■ijmIjcL し lyL 

LD 

HI. U3) 


LD 

DE. u2) 


LD 

A. (y3i 


LD 

B.A 


LD 

A. iy2) 



LD C.A : (x2.y2 卜 （UE.Ct 

fl»* • 好 W と共に描 _ 

LD IX.TRUNE 

CALL TRSUB :右ライン 

POP OK ； DE-Lle( i-1,IIL*Lr t gh t-l-«ax (lx 

XOR k :丨 l»g>W 期 W 

LD I.X.TSIDE 

CALL TBDSUB : 左右ライン只 W B 设定 

INC HL : い ♦ 

PUSH HL : save ■•xI*b*x(U e( i,L r i ghti 

DEC HL : mU-1 ; ル ーアカウンタ 

LD DE. (dny) 5 0E-LY-J 

XOR A : fUc 初期蛸 

LD IX.TOTLN 

CALL TRDSUB : y 方叫デ-夕位的設定 
LD HL, ux 

LD DE.TDTLN-I 

ld BC,eee3H 

LDIR : (ui,uy ) を ワークへ 転送 

: loop 

CALL TDRAW ； 1)£ MUfi M 

POP BC ；pop counter 

DEC BC ；covnter — 

LD A,B 


OR 

KET Z ••終了 

PUSH BC 

LD HU (TSIDEM) 

LD DE, (TSIDE^6) 

ADD IIL.DE 

LD (TS1DE+4)，HL 

CALL C，TLRSHT 

CALL TL8L0H 

LD IX,TDTLH 

CALL TROMOV 

JR TRANS 1 

: 初期設定 （ 2S9« 用 } 


: Sir 
；STIr 

••Slr-SIfSTIr 

； S!r 

: 左右ラ - 
; 左右ラ 


ンの短い方 
ンの兵い方 


: y 方肉データ位 SW« 


08 02 
0 102 
3136 
3A AE 
4 7 0E 
11 01 
38 E6 
BC 3 A 
FA 4F 


01 09 
09 82 

ee oo 
11 02 
ee 3E 
e l3A 
014F 
69 FA 
3E 01 


EC E7 
57IF 
1191) 
0 】 3A 
01 C3 
6B FA 
3E 01 
18 03 
C3 5F 


00 08 
ID ID 
EO C3 
6C FA 
A5 BC 
47 CB 
C3 A5 
3A 6A 
BC CD 


TLRSLL ： LD IX.TLUNE 

JP TRMOV 

TLRSLR ： LD IX.TRLINE 

JP TRMOV 

: 既保描 Hi 


:招肉 ffl 力 H 利 
: 描 M 明の K 种 


TDRAW ： 


PUSH IX 
PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 


LD 


LD 

LD 

XOR 


HL. (TBUNEH) 
DE. (TLL'INEtl) 

A. (TRUNEO) 

B. A 

A, (TLLINE*3) 

C. A 


si ライン •.!.»» - (UE.t* 

*>) ソ)蛇に « rt U fl わぐ 


69 7B C2 9B 


A4 C8 CD 8C 
3A 6C FA 47 
A5 BC D178 
01 C3 入 5 BC 
CD 8C A211 
FA 47 CB 38 
D5 CD A5 BC 
32 6B FA 3E 
2169 FA 18 
3A AC F9 0F 
A2 El4E AF 
El713E 01 


A6 7F AA AAEE 


A211 02 : 2D 
AF 4F D5 : BB 
32 6C FA : 0F 
CD BB A4 : 8F 
01 013A : 08 
E6 014F : E5 
D178 87 : 82 
0 10 3 A 5 : BF 
03 216A : E6 
D0 E5 CD : 6A 
E5 CD 5F .：ID 
C3 5F BC : 2B 


9559 ： LD 1X.TDRDT 

9566: CALL TRSLB 

9561: PUSH HL 

9562 ： : 

9563 ： LD DE, (dux) 

9564 ： LD A.40H 

9565 ： LD IX,TDR0T>S 

9566 ： CALL TRDSUB 

9567 ： LD HL.TDTLNH 

9568 ： LD DE,TDRDT«9 

9569 ： LD BC,eee3H 

957B ： LDIR 

9571 ： POP BC 

9572: INC BC 

9573 ： TDKAVI ： sloop 
9SM: PUSH BC 

9575 ： CALL TRDOT 


:招豳 IW 力 W 的定 
Istve I l miK tlx 1,ly 

: LX-1 

x h' の r 一 9 tf « 

: x 力 M カテータ Q K め的 d 

: y 方 W めテータ Q W ワークを 
: x 方肉のデータ位：ワーク 

:データ転送 
;1-1 

;1■ ライン描_用カウンタ 
; データ位 K のカラーを I トマ 


9537 

9538 

9539 

9540 


共い方 

flag (7b in 0 なら 
右ラインのけ釣 
そうでないな*’， t ラ > 


DD91 ： 3A FE FA 
DD94: B7 
DD95 ： 28 67 
DD97 ： 

移動 

DD97 ： DD 2166 FB 
DD9B ： C3 20 DF 

DD9E ： DD 21 eE FB 

DDA2 ： C3 26 DF 

D0A5 ： 

DDAS: 

DDA5 ： DD E5 
DDA7 ： E5 
DDA8 ： D5 
DDA9 ： C5 
DDAA ： 

DDAA ： 2A 0F FB 

DDAD ： EU SB 67 FB 

DDB1 ： 3A M FB 

DDB4 ： 47 
DDBS ： 3A 09 FB 
DDB8 ： 4F 
DDBS ： AF 

い 

DDBA ： DD 21IE FB 
DDBE: CD CC DE 
DDC1 ： E5 
DDC2 ： 

DDC2 ： ED 5B 7D F9 
DDC6 ： 3E 40 
0DC8 ： DD 2126 FB 
DDCC ： CO13 DF 
定 

DDCF ： 2117 FB 
DDD2：1127 FB 

へ 

0DD5 ： 01 03 60 
DDD8 ： ED B8 
DDDA ： Cl 
DDDB ： 03 
DODC ： 

DDDC ： C5 
DDDD ： CD FA DD 

DDE8 ： DD 21IE FB 
DDE4 ： CD 20 DP 
DDE7 ： DD 2126 FB 
DDEB ： CO 7A DF 
DDEE ： Cl 
DDEF ： 6B 
DDF0 ： 78 
DDF1 ： B1 
DDF2 ： 29 ES 
DDF4 ： 

DDF4 ： Cl 
DDF5: D1 
0DF6 ： El 
DDF7 ： DD El 
DDF9 ： C9 
DDFA ： 

DDF A ： 

DDFA ： 

DDFA ： 

DDFA ： 

DDFA ： D9 
DDFB ： 2A 29 FB 
DDFE ： 26 ee 
DEee ： ED 5B 27 FB 
DE64 ： 7B 
OE05 ： CD E8 BE 
DEe8 ： n ee 4e 
DE9B：19 
DE0C ： E6 07 
DE6E ： 47 
DE8F ： CD 98 DE 
DE12 ： D9 
DE13 ： C6 
DE14 ： 

OEM ： E5 
DE15 ： D5 
DE16: CS 
DE17 ： 2A 21 FB 
DE1A ： 26 ee 
DE1C ： ED 5B IF FB 
DE29 ： 7B 
DE21 ： CD K8 BE 


SUM ： 20 30 ID C8 2184 F6 7C E6E6 


05 B0 C8 CD 10 
C0 C8 CD 2E A6 
0A BD 3A 62 F9 
05 CD 2F E0 18 
DF CD F2 BC CD 
DD CD 6E DD ED 
2A 7F F9 45 04 
E5 7B 32 29 FB 
FB 2A 79 F9 22 

27 FB 2A 7D F9 
FI) DD 2A IF FB 
FB 22 27 FB El 

28 EC El D12D 
CD C9 CD 6E .DD 
F9 2 入 7D F9 44 
C5 D5 E5 22IF 


DCF2: 9452 
DCF2: 9453 
0CF2 ： 9454 
DCF2: 9455 
DCF2 ： 9456 
DCF2 ： CD 6C DD 9457 
DCF5 ： 2A 75 F9 9458 
DCFS ： ED 5B 69 F9 9459 
DCFC ： 3A 77 F9 9460 
OCFF ： 47 9461 
DDOe ： 3A 6B F9 9462 
DD03 ： 4F 9463 
DD04 ： 3E 08 9464 
DD06 ： DD 2186 FB 9465 
DD6A ： CD CC DE 9466 
DD0O ： E5 9467 
DD0E ： 2A 71 F9 9468 
DD!1 ： ED 5B 6D F9 9469 
DD15 ： 3A 73 F9 9476 
DD16: 47 9471 
DD19 ： 3A 6F F9 9472 
DD1C: 4F 9473 
DD1D ： 3E ed 9474 
DDIF ： DD 21 6E FB 9475 
DD23 ： CD CC DE 9476 
DD26: D 丨 9477 
DD27 ： AF 9478 
DD2S ： 00 2! FE FA 9479 
DD2C ： CD 13 DF 9486 
D02F ： 23 9461 
CD38 ： E5 9482 
DD31 ： 2B 9483 
DD32 ： ED 5B 7F F9 9484 
DD36 ： AF 9485 
DD37 ： DD 21 16 FB 9486 
DD3B ： CD 13 DF 9487 
DD3E ： 2179 F9 9488 
0041： 1117 FB 9489 
DD44 ： ei e3 ee 9498 
DD47 ： ED B< 9491 
DD49 ： 9492 
DD49 ： CD A5 DD 9493 
DD4C ： Cl 9494 
DD4D ： 0B 9495 
DD4E ： 78 9496 
DD4F: B1 9497 
DDS9 ： C8 9498 
DD51 ： CS 9499 
DD52 ： 2A 02 FB 9500 
DD55 ： ED 5fi 04 FB 9501 
DD59 ： )9 9502 
DD5A ： 22 82 FB 9503 
DD5D ： DC 89 DD 9584 
0966 ： CD 91 DD 9565 
DD63 ： DD 2116 FB 9566 
DD67 ： CD 7A DF 9507 
DD6A：18 DD 9568 
DD6C ： 9509 
DD6C: 9Sie 
DD6C: CD SA BF 9511 
DD6F ： 3E FF 9512 
DD71 ： 03 BD 9513 
DD73: 3A 53 FA 9514 
DD76 ： 01 0F 10 9515 
DD79 ： 67 9516 
DD7A ： OF 9517 
DD7B ： 0F 9518 
D07C ： «F 9519 
DD70 ： 6F 9520 
DD7E ： A1 9521 
D07F ： B8 9522 
DDS0 ： 6F 9523 
DD81 ： 7C 9524 
DD82 ： A1 9525 
DD83 ： BO 9526 
DDS4 ： 67 9527 
DD85 ： 22 2E FB 9528 
DDS8 ： C9 9529 
DD89 ： 9530 
DD89 ： 9531 
DDS9 ： 3A FE FA 9532 
DD8C ： B7 9533 
DD8D ： 28 eg 9534 
DD8F： 13 eD 9535 
動 

DD91 ： 9536 ： 


SUM ： A 5 6 4 6E 

E044 53 27 FB 
E04C FB 32 29 
E054 04 C5 CD 
E05C 34 2129 
E664 El D12B 
E86C 20 CF C9 


SUM ： 87 DF 6E 


8D 2E E4 77 32 

3A 7B F9 32 21 
FB 3A 7F F9 47 
FD DD 2121 FB 
FB 34 Cl10 FI 
13 Cl 0B 78 B1 


40 8? 65 D4 05 


リスト 4 変形部ソースリスト 


rdd 
色ク bd 
I 




CBLACBHf 


D V D O D 
T 〇 丁 M 丁 
XRXRCC • z CELX 
ITITBBACH BDH 丨 


も行 




xunt 
位 SOI 
の位 >p 
B の . y) 
夕1111(* 
*set 
デ描 P 


よ劃 I , 

L,. e E ,, E G A E,L,7H, A RTz 
H H D A -D H 0 B T H 

X L D D L X T 
XDDDDADDNDAXC 
ELLLLCIA 入 . JCER • 


7 F , 

2 2 0 

u u n 11 u n n u I* 
E E E E £ E E £ E 


678981234 567890123456789012345678901234567 
555555555555555555555555666666666666666666 
999999999999999999999999999999999999999999 


12345678901234 5 678 
444444444555555555 
999999999999999999 


>3C6AOOBFOOB 


E E £ EK*3 E E E E £ E 


FE8C8 4583 
E3B9BC113 


VI 0254 F 519483 E - A 112 5 3 FF 
n E 6 9 717 oo F 6 9 B - 5 A 3 入 B E 6 


3E 8327426820 F80n 
B 600070574570001 

F 322434 A 3 0002504 L» 
3000000201200124 • 

12730174005 F 00700 
00000 E 0047027020 

421015247387100^ 
0 o ny 0 E 6 0 o n o1J 11 0 0 2 0 

110101107700 A64A 
0O0E6E 573471202 A 

1F1 592762 C 

will 085378 F79F13 
WE4EB 00503402000 

5B1C845B 287249 10c 
y3E 8000200200200 

T7F7F7F7F7F7F7F7 
D 778899 AABBCCDDE 
u 000000000000000 

leeeeeeeeeeeeeee 


101 FI 5 9276270 0B9n 
0OE4EB 200100100 A 


8 D 6 81 2 B 
0 13 0 0 3 2 

0 D 9 0 8 D 8 
0 10 0 0 1 2 

6* F 6 6 o D 9 
3 10 3 0 10 

6 6 3 6 6 F 9 
3 3 0 3 3 10 

D 6 
13 


F 7 
E F 

o o 

E E 


0 13 2 0 
F 7 F 7 F 

E G E E E 


"ElEOODC n 


J OO I 1 
3 B I A 


D 7 1 D 4 B 5 « 
CF0CA7CC 


V* 006008 B9Dn 


D 13 0 E s 9 512 D F 5 0 9 9 
C9C2E1F8 22C1B171 

4C4C4C4C4C4C4C4C 
c ^ ^ D E E F F 0 0 n n 2 2 3 3 
c Mr F F F F F F 00000000 

doddodddeeeeeeee 
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: MB30H 

;MB32H (裏 _ 面） 

:4000H に K* 

•• データ位 * アドレス 

梅に 

:データを » る point (X f Y| 

; 得られたデータを描豳位 1W へ 

; データを G-CRTC へ投定 


；tt 4deen 


• C- (x aod S) 
； B- (x sod S) 


: E - ドット用ビットデータ 
lx aod 8 

； Htg-b # •/ トシフト （ t 右どち 

: [x aod 8) - (X 観 od 8} 

labs (••) 

•• く-へ shift 
: D -bIt.shift counter 


LD 

ADD 

AND 

LD 

LO 

LD 

JR 

TRD0T1 ： RLCA 
DJNZ 

TRD0T2 ： LD 
LD 
EXX 
LO 

SUB 

JR 

NEG 

INC 

TRD0T3 ： LD 

し 

OCT 

XOR 

OtT 

LD 

OUT 

EXX 

LD 

LD 

TR00T5 ： LD 
ADD 

call 

exx 

LD 

LD 

TRD0T6 ： IK 
CALL 


• fit ぃ 


: Sd-Sd+STd 
: save CY フラグ 


(BBDHkA 

A»80!( 

(0BCH) P A 

i\ 

B，2 

C,MPGP0 
A,C 
A.2 

.SET4H 

: (exx 

A t (HL) 
BC»04BCH 
A, (C) 

TRBST 


iix^e 

(1XM 

(ix^6) 

(1X^5] 

(1X^7 

,AF* 


AF,AF* ；tO 
C.TRDMV2 
TRDMSB 
TRDMV1 
TRDMSB 


TRUSUB ： OR 
SBC 
EX 
ADD 
EX 
JR 
OR 
EX 
JR 

: w a n の移動 


PUSH 

LD 

OUT 

LD 

OR 


TRTMC1 ： RLCA 
DJNZ 

TRTMC2 ： LD 


A,7 
(6BCH) 


A.B 


A,01H 

Z,TRTMC2 

TRTMC1 

DB t (T0RDTO6) 
C,A 

MIPGP1+1 

.SET4H 

A.D 

(6BDH).A 
A, (HL) 

K, (0BCH) 


: データ位#のビットデータ 
:透明色 

; チータ位*のビットデータ 
: MB33H (裏 M 曲 1 


••データ狁み込む 
; デ-夕 W » のビ V トデータて 


A,D 


data save 

: シフ I 


DE 

A V E 


EXX 

LD 


BRCA 

DEC 


: 左か右かの丨丨 M 


RET 

TRBSTL ： 

RLCA 

DEC D 

JR HZ,TRBSTL 

POP DE 

RET 

; 透明色チ x ックー 


TRD0T6 


OUT 


DJNZ 

EXX ;J 

LD k p (MP4} 

CALL .SET4H 

LD A f (HL) 

AMD E 

JR HZ,TRD0T7 

;drt«v 

LD A,C 

CALL _SET4H 

LD (HL) t E 

TRD0T7 ： INC C 

DJNZ TRD0T5 


: 描側！；；データ測 

AF.AF' ； tf} 

; データ位*の 
6,C 

Z.TRMVY1 : X 方 W + 十 

THMVXl し v 方 W 十十 


TRDMOV ： LD 
TRDUV1 ： LD 
ADD 
LD 
LD 
ADC 
LO 
EX 
BIT 
JR 

； I<L 

EX 

JR 

CALL 

JR 

ITBDMV2 ： CALL 
； RET 

TRDMV3 ： ；!>-L 
EX 
RET 
: CALL 
: RET 

TRDMV2 ： 
TRDMSB ： BIT 
JR 

• XBOV 

JR 


TRMOV ： LD 
LD 
ADD 


C, (IX ♦的 

K, (IX 令 4i 

A, (IX>6) 
(IXM).A 
A, (1X^5) 
A, (IX>7) 
(IX-5),A 


LD 
ADC 
LD 

JR NC,TRMOV1 
CALL TRMVS 



BIT 

3，C 

: fl»K ff 


CALL 

HZ,TDRAW 

» 描 1 

TRMOV1 ： 

JP 

TRMVL 

: 兵ぃ方 1 

TRHVL ： 

5 long 




BIT 

7,C 



JR 

Z,TRMVY 

: y 移勑 


JR 

TRMVX 

;x »» 

TRMVS ： 

•short 




BIT 

7.C 



JR 

Z,TRMVX 

:X 移動 


JR 

TRMVY 

: y »» 

TRUVX ： 

BIT 

0,C 



JR 

Z.TBMVX1 



» 


: x - 


LD 

L, (IX^l) 



LD 

H, (!X>2) 



DEC 

HL 



LD 

(IX+U，L 



LD 

(IX+2),H 



RET 



TRMVX1 ： 

;* ♦+ 


SX + + 


LD 

L ， (IXM) 



LD 

H 9 (1X^2) 



INC 

HL 



LD 

(IX^1J,L 



LD 

(1X^2),H 



RET 



TRMVY ： 

BIT 

し c 



JR 

Z,TRMVY1 



;y— 


;y - 


DEC 

(IX>3) 



RET 



TRIIVY 1: 

INC 

(IX 令 3) 

5y + + 


: M い方の籽釣 


RET 

-夕朗の移動 


OR 

SBC 


LD 

SUB 

JR 

NEG 

SET 

TRSUB2 ： LD 
LD 
LD 
OR 
SBC 
EX 
ADD 


TRSUB3 ： EX 
PUSH 


HL,DE 

NC,TRSUB1 

HIM 

DE,HL 

eiH 

HL.DE 

D,B 

B V A 

A.D 

NC # TRSUB 2 


•• 鼓扨の位 » をワ - ク / 


SHL-DE 
: HL<0E 

;HL>DE にして 
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Xl/Xlturbo 

維新の嵐 

麻雀狂時代 SPECIALII • 冒険編 
第4のユニット3 • デュアルターゲット 

XB 8000 

ジャック•ニクラウス.チャンピオンシッブ • 
ゴルフ 

スターシップランデブー 
ミッド • ガルツ68 K ゴールド 
ダブルイーグル 
38万キロの虚空 

高速日本語マルチスクリーンエディタ JAM 
ES 68 K 
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お一，バイクがコーナーをガンガン攻 
めながら走る走る。とにかくこのスピ 
—ド感は凄い。グランプリレーサーの 
爽快感を味わうにうってつけのゲーム 
といえそう。移植はお馴染みの SPS 。 



発売が待ち遠しいソフトですね。下の 
写真はブーローダーバンド.ジャパン 
が現在進めてくれているウィングス。 
ゼロ戦で急降下爆拏ゃ空中戦が楽しめ 
る，ちょっと毛色の変わったシューテ 
ィングゲームなのです。 


彌のソフトウェ’ 


スーパー八ンクオン登場 

さて，この秋に登場する X 68000 用ゲー 
ムソフトのなかで，話題を集めそうな最新 
ソフトはこれだ！というわけで，まずは 
写真を見てください。なんと，いきなりシ 
ャープからスーパーハングオンが登場だあ。 


とにかく，風を切ってコーナーに飛び込 
むスピード感を完璧に再現。もう気分はす 
っかりサロンかレイニーか0詳細は来月， 
サンダーブレードとともにお届けするから， 
楽しみに待っててね。そうそう，それと電 
波新聞社の フアン タジーゾー ン がようやく 
発売になりました。こちらは GAME REVI 
EW で紹介しているから，そっちを見ね。 

その下で巨大空母を相手に戦うゼロ戦の 
写真は， ブロー ダーバンド.ジャパンが現 
在進めてくれているウイングスの雄姿。こ 


」上-分^ J 


，劣 

gppgi ^ “ ぶ 知 


」 till / ^ 
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論 物川川 


XB 8000のアクションゲーム強し！ 


丨.アフターバーナー （前回順位 ）I 

2. ジェノサイド 

3. TETRIS ( XI / X 68000) 6 

4. R-TYPE 10 

5. アドヴァンスト•ファンタジアン 2 

6. ソーサリアン（追加シナリオ含む） 15 

7. Might and MagicII 9 

8. デス.ブリンガー 12 

9. 野球道 5 

10. 信長の野望 • 戦国 群雄 伝 4 


今月から，この「読者が選ぶ今月のゲーム10」 
担当が代わったので，ちょっと私なりにスタイ 


ルを 変えてみました。これからもよろしくお願 
いします。というわけで，やっぱりアフターバ 
ーナーは 強いですね。でも，見てくださいこの 
ジェノサイド。 ハ ガキが届いた時点ではまだ発 
売されていなかったのに，堂々と2位に入って 
しまいました。これで， X 68000 のラインアップ 
はますます 強力になったような気がします。 

あとは追加シナリォの 発売が決定したソーサ 
リアンが，また帰ってきました。これはもう XI 
turbo ユーザーの定番商品といえ そうですね。 

さて， 来月の見所といえば 
•ジェノサイドは 果たしてトップを 狙えるか？ 

• ファンタジーゾーンの動向は？ 

といった ところでしようか。 皆さんからのおハ 
ガキをお待ちしています。 （浦） 
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ここに並んだローグ • 
アライアンス，サバ 
ッシュ，ねじ式など 
は，来月のゲームの 
特集に登場の予定。 
アクションあり， RP 
G, AVG とまたまたな 
んでもありの特集と 
なってしまいそう。 
右上の写真は，今回， 
中 森氏が mFORTH を 
使って作ってくれたサ 
ンプル写真なのです。 



れまでのものとは違って，フライトシミュ 
レータ+シューテイングアクションという， 
一風変わったゲームとなりそうなので，期 
待できそう。 

それでは，この8月から秋にかけて X 68 
000に登場予定の新作をここでズラッとご 
紹介していきたいと思いますので，ゲーム 
ファンの皆さんは心して読むよ一に（ XI ュ 
ーザーの皆さんごめんなさい）。まずは， 
日本テレネットの 夢幻戦士ヴァリス II 。 ウ 
ルフ•チームは，この8月に一挙に2本ミツ 
ド • ガルツゴールド68 K と バルセロナの風。 
ホビージャパンの リングマスター， バショ 
ウハウスの エメラルド • ドラゴン， スタジ 
オハ 0 ンサーの JOSHUA ， 日本コンピュータ 
システムの テンプルマスター， ザイン•ソ 
フトは 雪の国クルージュ，バルーサの復饕， 
ハミングバードソフトの ロードス島戦記， 
アートデインクの ダブルイーグルに リバー 
ヒルソフトの D . C . コネクション。 それから 
シャープの サンダーブレードにスーパーハ 
ングオン， コナミの A-JAX もあるぞっ！ 

どうだ，一気にこれだけ並べると，見事に 
これまでの情報と重複してしまったから， 

どれが初めて聞く最新作かどうかすっかり 
わからなくなってしまっただろう。それは 
紹介している側だってよく覚えていないの 
だから，仕方がない。ましてや発売日が正 


式に決まっていないものが山ほどあるんだ 
から，誰も整理できるわけがない。 

しかしもっと凄いのは， ゲーム タイトル 
こそ発表されていないが， X 68000 に年内発 
売予定のソフトハウスカ 5 '，まだまだこのほ 
かにもごろごろしているのだ。どうだ，ま 
いったか！ 

というわけで，来月はゲーム特集をやる 
から，期侍して待っているように！ 

サイクロンで作った CG •アニメ大募集 

サイクロン 68 K / Express 68 および，アニ 
メキットを使っているユーザーを対象に， 
発売元のアンス • コンサルタンツが10月7 
日，東京渋谷の新大宗ビルフォーラム8に 
おいて， 「第1回サイクロン CG 大会 j を開 
催します。 

参加資格は， X 68000 のサイクロンユーザ 
一であれば，それで OK 。 応募方法は，当 
日会場受け付けに午後2時までに提出する 
か，または9月30日（当日消印有効）まで 
にアンス. コン サルタンツ本社までデータ 
の入ったフロッピーディスクを郵送してく 
ださい。応募者全員には，大会記念オリジ 
ナル T シャツがプレゼントされるそうです。 

このコンテストで選ばれた優秀者には， 
グランプリ賞1名に賞金20万円と賞状が， 
アニメ，モデリング，レンダリングの各部 



門赏それぞれ1名には賞金10万円と賞状が 
贈られます0このほか，なんと 「 Oh ! X 賞」， 
「 LOGiN 賞」，「シャープ賞」各2名にも豪 
華賞品が用意されるんだそうです ( Oh!X 
の赏品はまだ決めていないけど）。こんな機 
会って，そうあるものじゃありませんから 
皆さんふるってご応募くださいね。 

く問い合わせ先〉 アンス • コンサルタンツ 

0092(522)6347 


Xl/Xltu 「 bo 用新作ソフト 


☆ ……8月丨日現在発売中 ★ ……近日発売予定 

* 明されたもの以外の価格についてはは穴まれておりません 

★維新の嵐 

1858年。浦賀にペリー総督率いる4隻の艦隊が 
来航した。ちょうどそのころ，経済情勢が不安定 
な日本は，これを発端に一気に激動の時代を迎え 
ることになる。そしてそこに，日本の将来を変え 
ようと志に燃える英雄たちがいた。 

彼らの持つ思想と，そしてそれらにまつわる人 
物たちを テーマに 展開される，戦国シ ミュレ ーシ 
ョンシリーズ「維新の嵐」。500人にものぼる英雄 
たちは，日本の政治をどうしてゆくかという思想 
のもと立ち上がろうとしている。プレイヤーも歴 
史上の人物となって，周囲を説得し，藩主を説き， 
ときには剣の力でねじ伏せて，国内思想の統一を 
目指す。君は，この激流のなかでどう生きるか？ 

なお，この維新の嵐は，光栄のオリジナル CD 
付きのサウンドウエアバージョンも同時に発売さ 
れる。 

XI turbo 用 5”2D 版3枚組9,800円 

CD 付きサウンドウエア12,200円 
(2 ドライブ専用） 
光栄 0044(61)6861 

★麻雀狂時代 SPECIALII • 冒険編 

麻雀狂時代スペシャルに，パソコン版オリジナ 
ルの続編が登場。 2人対戦モードは前作のような 
単なる麻雀大会ではなく，今度はストーリーまで 
ついての登場だ。その物語とは，彼女の「今日子 j 
を取り戻すため，情報をもとめてさすらう主人公。 
持ち金に応じたレートでかけ麻雀をし，情報を得 
ていく。積み込みはもちろん，雀荘で購入したア 
イテムによって相手の少牌を誘ったりもできる。 

4人対局では，プレイヤーの振込み回数，トッ 
プ回数，上がり役の記録，解析が可能という豪華 
セット。前作同様7人の美女も登場するが，それ 
以外の新しい趣向でも十分に楽しませてくれる麻 
雀ゲームとなっている。 

XI turbo 用 5”2D 版3枚組6,800円 

(2 ドライブ専用） 
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マイクロネット SOM (561) 1370 

☆第4のユニット3•デュアルターゲット 

ブロンウィンのキャラクターと，アニメ番組形 
式の手軽なストーリー展開が人気の第4のユニッ 
トシリーズ。その最新作，「デュア ルター ゲット」 
がいよいよ X Iturbo に登場だ。 

今回のストーリーは，越中博士とサイコパワー 
ブースターが 奪われ，ブロンウィン， アッシュた 
ちはその奪回の任務に就く。そこでブロンウィン 
は自分とまったく同じ姿をした敵に遭遇する。も 
しや彼女は，自分のオリジナルでは？ 戦いつつ 
も苦悩するブロンウィン。果たしてその謎が解き 
明かされるとき，彼女がそこに見た真実とはいっ 
たい . 〇 

前2作とは変わって，感情的要素をコマンドと 
して与える新しい手法を用いており，より感情移 
入を強く打ち出した構成となっている。このスト 
ーリーを体験し終えたとき，君はブロンウィンの 
秘密を知ることになる。 

X Iturbo 用 5"2 D 版3枚組7,800円 

(2 ドライブ専用） 

デ ー タウエスト S 06(968)1236 


X 68000 ソフト S ツールズ 


★ジャック•ニクラウス•チャンピオンシップ•ゴ 
ルフ 

ジャック•ニクラウスと名を聞けば，アメリカ 
4大メジャーを制覇した偉大なプレイヤ ーの 側面 
が頭に浮かぶ。だが彼がゴルフ コースの デザイナ 
一としても優秀であることは，一般の人にはあま 
リ馴染みのない話だろう。 

その彼がデザイナーとしてのセンスを生かし， 
メジャー大会の舞台の中から厳選したのが，この 
「ジャック•ニクラウス•チャンピオンシップ • 
ゴルフ j だ。 

プレイヤーはストローク，もしくはスキンズプ 
レイでホールをまわる。人間同士のほかにコンビ 
ュータに登録されたゴルファーとのブレイも可能。 
そのなかにはジャック • ニクラウス本人も入って 
いる。このゲームは，ショットの練習だけでなく 
各ホールを練習ラウンドとしてまわることもでき 
る。画面は3 D アングルによるもので，ショット 
のアニメーションはデジタイズしたデータを基に 
作成したという，これまでにない凝った手法をと 
っている 

日本版の製作はビクター音楽産業。 X 68000 のゴ 
ルフ ゲームのラッシュの なかで，海外ソフトから 
の移植の持ち味をしっかりと出してくれることを 
期待したい。 

X 68000用 5”2 HD 版価格未定 

ビクター音楽産業 003 (423)7901 


☆スターシップランデブー 

宇宙空間に突如出現した，謎の“穴"と正体不 
明の宇宙船。貴方はこの空間の謎を解くため，単 
独潜入を試みた。その船内で見たものは……。 

ステージ前半はアクションゲーム。敵ロボット 
をかわしながら船内に散らばっているアイテムを 
集め，乗員を探し出すのだ。そして，見つけ出し 
た女戦士を尋問するのが，お楽しみスペシャルス 
テージ。マウスで体をこちよこちよして情報を聞 
き出す。4人の女兵士を制覇したとき，この宇宙 
船の正体が明らかになるのだが。制覇するのがメ 
インかな，やっぱり。 

特にこの X 68000 版は，デジタイズ画面と PCM サ 
ウンドがゲームをよリー層盛り上げてくれている 
(?)〇まっ，詳しいことは自分の目で確かめるの 
が一番なんでしようね。きっと。 

X 68000用 5”2 HD 版2枚組8,800円 

スキャップトラスト 003 (407) 0687 

★ミッド • ガルツ68 K ゴールド 

ホワイトドラゴンに育てられた少年カイン•サ 
—ジュと，その友だちの竜サークン•ホワイト。 

2人がある日洞窟のなかで妖しい I 本の剣を見つ 
けたところから，この天界をも揺るがす壮大なド 
ラマは スター トする。 

ウルフ.チームの意欲作「ミッド.ガルツ」は, 
全12話から成るアクションアドベンチャーだ。横 
スクロール 型のシューティングが主体だが，人物 
やイベントに出会うとビジュアルシーンが展開さ 
れる。ビジュアルにこだわるウルフ.チームの作品 
だけに， X 68000 でどんな世界が展開されるか楽し 
みな作品だ。 

X 68000用 5”2 HD 版4枚組 12,800円 

ウルフ•チーム S 03 (5273) 4795 

★ダブルイーグル 

「えつ？ アートデインクからゴルフゲーム？」 
そう， A 列車や大海令など，独特のセンスにファ 
ンの多いアートディンクの最新作が，この「ダブ 
ルイーグル」だ。 

今回もそのオリジナリティがいかんなく発揮さ 
れ，タイミングさえ同じなら，ポールがころがる 
ところも一緒という，パターン化された従来のゴ 
ルフゲームとは一線を画し，体力，気力，技術， 
疲労の4 つのパラメータの 組み合わせが，プレイ 
に大きく影響してくる。ゲームの進行は，まったく 
の素人がプロテストを受け出場資格を得，やがて 
は40もあるトーナメントを選んで出場し優勝を狙 
うという，太陽君も真っ青のゴルフ人生を歩んで 
いくのだ。引退セレモニーでは，ブレイヤーが歩 
んだゴルファー人生を振り返るダイジェスト機能 
も付いている。 

X 68000用 5'2 HD 版2枚組9,500円 

アートデインク 00474(77)7541 



JAMES 68 K 


★ 38 万キロの虚空 

ノベルウェアシリーズ第4弾が， X 68000 から登 
場する。今度は「ソフトで〜 j とはうって変わっ 
て，ドームの流れをくむ SF サスペンス。 

物語は，21世紀半ば人類はいよいよ宇宙植民時 
代を迎えようとしていた。米国元大統領クロフォ 
ード率いる NSCA 財団が計画を進めたスペースコ 
ロニーが完成を迎えることになった。主人公相場 
謙は，コロニーの取材班として現地へ出向くのだ 
が，オープニングセレモニーを前に漂う陰謀の影。 
目の前に現れてくる事態に対して，どうふるまう 
かはすべてプレイヤー次第。主人公の立場に合わ 
せたストーリーがそれぞれ用意されているのだ。 

雇用法，亜欧の経済格差，環境問題，コンビュ 
一夕通信網，人口問題，国際政治情勢など，複雑 
に絡み合うさまざまな要素のなかでドラマは展開 
していく。 

X 68000用 5’2 HD 版4枚組9,800円 

システムサコム 003(635)5145 

☆高速日本語マルチスク リーン エディタ JAMES 

68 K 

エディタは反応速度が命という人にとって，決 
定版ともいうべき高速マルチスクリーンエディタ 
が登場した。 

ウィンドウ数は50，マークジャンプにより異な 
るウィンドウ間の参照が一発で行えるほか，デ 
ィスクの階層ディレクトリやファイル内容の参照 
により，ファイルの選択も手間をかけずにできる。 
仕様としてはほぼ標準というところだが，なによ 
りも JAMES 68 K の特長は，ほかに例を見ない棵作 
性と高速性だろう。 

また，改行文字やタブ文字の表示切り換えや， 
VRAM のテキストワーク割り当てが可能など，極 
力無駄な手間と時間をかけな I 、設計に仕上げられ 
ている。このように，低価格で機能を絞り込んだ 
ツールの 登場は，今後の ソフトの 幅を広げる意味 
で大いに期待しておきたい。 

X 68000用 5”2 HD 版20,000円 

ワイ•イー•テイ 00849(22)241 1 
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今月の目玉はやはり X 68000 版のファンタジ 
ーゾーンということになるんでしようね。 
それと， XI 版麻雀狂時代 SPECIALII と，ち 
よ っぴリエッチな X 68000 版スターシップラ 
ンデブーという，かなり異色な組み合わせ 
でお届けします。 
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麻雀狂時代 SPECIALII •冒険編 

連れ去られた恋人を探してさすらう雀士。 
暗い過去を引きずりながら，彼は今日も雀 
荘で戦いを繰り広げるのです。 


►おぉ 一っ，コ スプレの娘がミ サイ ルでパ 
ーツを吹き飛ばして脱ぐぞ一っ！この演 
出， i 先練されていないグラフィック，音声 
合成，今回もマイ クロ ネットのセンス が大 
爆発だぁ！ 

みんな変に“良い子”ソフトを目指すな 
かで，わざとクセのある強カソフトを作る 
この姿勢が いい。 その証拠にアイテム購入 
や役の記録，ストーリーなど最近のトレン 
ドはすべて押さえてある。しかもストーリ 
一が奪われた恋人を探すときたもんだ。こ 
のたまらない B 級ウヶ狙い力す，非常に素晴 
らしい。 

マウスでの操作性はいいんだけど，この 
キーボードのほうは，決定/取り消しがな 
んだか逆なんじゃないか，と思えるのが残 


幽_ 豳幽棚 



拶したり，タンカをきったりしてくれたり 
という演出があるわけです。 

ゲ ー ムセンタ ー の麻雀ゲ ー ムが最近，女 
の子とのストーリーが付いたものが出てき 
た（捉とか P 3 とかね）けど，これはその影 
響なんでしようか0コンピュータの思考ル 
ーチンもこれ以上強くすると問題がありそ 
うだし，特徴を出すためにこういう演出が 
考えられるようになったんでしようけど， 
とって付けたように女の子が出てくるより 
は，このテのほうがいいと思いますね。そ 
れに短いメッセージの会話が表示されるだ 
けでも，打つ人の表情が想像できて，いい 


念0 


もんです。 


万人ウヶはしないだろうけど，僕は好き 
だなあ。同じ北海道のこぎれいな某まあじ 
やんゲームを慶応とするなら，こっちは早 
稲田って感じだよね。 

熱中度 ►►►►►>[> ( II . U .) 
►このゲームが 前作と大きく違うところは， 
やっぱり ゲームに 出てくる女の子がそれら 
しくなったことでしようね。2人麻雀のと 
きに，まるでどこかのアドベンチヤーゲー 
ムみたいにマップが出てきてどの店で麻雀 
をするか決めるんですが，その決めた場所 
で対戦相手の女の子が「よろしく一」と挨 



熱中度►►►►00 0 (で) 

Xlturbo 用 5〃2 D 版3枚組6,800円（税別） 

(2 ドライブ専用） 
マイクロネット 0011(561)1370 


スターシップランデブー 


正体不明の宇宙船のなかでのシューテイン 
グゲーム，と思いきや，スペシャルステー 
ジがメインなんでしようね，これはきっと0 


►パソコンゲームの あるところ必ずありの， 
あの手のヤツだ。各面は前半のアクション 
シーンと，後半のビジュアルシーンに分か 
れている0前半は，4方向 スクロールの ア 
クションシーン。ここでは，敵ロボットを 
避けながら，各種アイテムを集めることに 
なる。アイテムをたくさん取っておくと， 
後半で有利になるのだが，どうやら，この 
面はプレイヤーをじらすためにあるらしい0 
で，どこかにいる女性を捕まえると，次の 
ビジュアルシーンが待っている。 

こっちでは，道具やアイテムを使って実 
写取り込みのお姉さんに対し，いろいろな 
ことをするわけだ0古くは， マカダムや m 
女伝説と同じ手法である。うま〈いけば， 

徐々に脱いでいくのは定石どおり。 2パタ 
ーンの アニメ が恥ずかしい。 

なお，モデルのお姉さんは，ちよっとケ 
バい水商売風だったりするので，ハーフロ 
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リータ志向でポップレモンあたりがちよう 
どいいという人には向かないだろう。 

熱中度 ►►►►(>[>[> (ぉ） 

►いつか しら，こんなゲームが出るんじ ゃ 
ないか しら，と思っていた。 X 68000 が出た 
とき，必ずこのテのゲームはたくさん出る 
ぞ，とみんな思っていた。そして，このテ 
のゲームは誰がどう作っても B 級になるぞ， 
と僕らは思っていた。案の定そうだった。 
たとえ，サンプリングでもだえようとも， 
デジタイズて/取り込もうとも， B 級になっ 
てしまうのは宿命ともいえよう。しかし， 

B 級抓奇 SF だって，敵の女の子を xx する 
ためにアイテムを集めることだって恥じる 
ことはない。デジタイズの絵を相手に“マ 
カダム”しようとも恥じることはないのだ0 
ただ，スキヤップが*:、ずべきことは，モデ 
ルの人選を誤ったことだ。パソコンの画面 
に出てくる女の子は，実在の女の子とは違 
うのだ。このへんの人選はゲーセン版の麻 
雀 ゲームが 究めているから参考にするとい 
いだろう。女の子が可愛くないと，ほかが 
どんなによくできていてもすベて力';ハ。ァな 
のであった。 

熱中度 ►►►►►►[> ( K ) 




ゲーム 要素 


ノくランス 


アクション 操作性 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8,800円（税別） 

スキヤップトラスト 003(407)0687 

ファンタジーゾーン 

巨大要塞建設の野望を打ち砕くため，戦い 
続けるオパオパ。このバランスは，やはり 
名作と呼べるゲームといえそうです。 


►パステルカラーの美しい画面，軽快な B 
GM 。 そして可愛いキャラクターがポンポ 
ン飛び回るとっても楽しいシューティング 
ゲームの 登場です。 

このファンタジーゾーンは，いわずと知 
れたアーケード版からの移植ですが，でき 
のよさは，あの電波新聞社がやっているん 
ですから保証付き。素晴らしいできになっ 
ています0最初のうちは，オリジナルが数 
年前に作られたゲームだけに，少々時代遅 
れに感じるのではないかと思っていたので 
す力す，いざゲームを始めてみると，スピー 
ディなゲーム题開と，豊富なバリエーシヨ 
ンが用意されたボスキャラなど，古さなん 
かはこれっぽっちも感じさせないほど楽し 
<フ。レイできました0 

難易度のレベルは中くらいってところで 
しようか。難しすぎず，かといって簡単で 
もない0非常にプレイしやすいシューティ 
ングゲームといえるでしよう。さり気なく 
ぉ勧めですよ。 

熱中度 ►►►►►►[> (純） 
►はあはあ，ファンタジーゾーンが完成し 
たんですって！それは凄い。よし，スタ 
ートだ。うぉ，音楽は相変わらず完璧だな 
ぁ，電波の移植は。うっ，下に曲名が表示 
されたぞ，まっ，まさかあ 一， X 68000 のフ 
ァンタジーゾーンは国内では幻!：されてい 
た海外バージヨンかあ。これはう一ま一い 
一ぞ一。敵の出現パターンも，動きのアル 
ゴリズムもアーケ ー ドそっくり。ゲーム中 
のディスクアクセスは一切ないし，もうダ 
メ。あああ一，ファンタジーゾーンの世界 




ゲーム 要素 バランス 

ショッピング 操作性 



に引きずり込まれていくう一。あっ，あん 
なところに登録キーが。怪しいぞ，押して 
やれ。うあ一，得体の知れないメニューが 
出たぞ。このメニューでは，音楽をオリジ 
ナルとアレンジをビシバシ切り換えたり， 
自分のプレイデータをデイスタにセーブで 
きたりするのか。ランクの設定はもちろん， 
ノー ミスの パーフェクト プレイも見られち 
ゃう。これは X 68000 ユーザー必携の機能満 
戟 ゲームソフト の登場だ。ブラボー！ 

熱中度 ►►►►►►(> (善） 

X 68000 用 5 ，HD 版7,800円（税別） 

電波新聞社 003(445)6111 


このジャンルは期待度100% 

また最近，私は「第 4の ユニット3」をプレ 
イしてしまいました（というより，すでに敵の 
弱点をメモっておいたので，どちらかといえば 
同じビデオを2度見たって感じなんですけどね）。 
皆さんは，もうプレイしましたか？ 今度 ， XI 
turbo 版も 発売されたので， ネタ ばらしにならな 
い 程度にお話しますけど，私は改めて絶妙なキ 
ャラクター設定に感動してしまいました。 

まず，なんといっても主人公ブロンウインと 
その最大の敵であるダルジイ。この2人の関係 
と， 強力な切札，サイ コブースターが ダルジィ 


の手の内にあるというストーリーが，この物語 
を盛り上げています。 

それからたぶん，ブロンウインがほのかな好 
意を抱いていたユウスケと山田記者。でもブロ 
ンウインは自分が BS であることを，どうしても 
2人に明かせない。そして，ブロンウイン自身 
が自分自身のことをよく知らない。これらの絡 
みが本当によくできています、。これだけ基本シ 
ナリオがしっかりしていれば，丨〇話でも20話で 
も続けられそうです。このように，従来の AVG 
に，テレビアニメ的要素を加えた軽くてしっか 
りしたシナリオの AVG の今後も期待したいもの 
です。 （で） 
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►ジェノサイド 



妥協を許さぬ 
八ードアクシヨン 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 



なに一げなくジェノサイドをやっていて, 
なにか引っかかるものを感じた。この違和 
感はなんだ？よ〈画面を見る。そうなの 
だ。画面には戦闘フィールドの他には自分 
の エネルギーし か表示されていないの だ。 
そう， ハイスコア どころか スコア さえもな 
い。表示されないどころか， スコア なんて 
概念がどこにもないのである。妥協を許さ 
ない，戦い続けることのみを義務付けられ 
た男のゲーム。これがジェノサイドの正体 
だったのである。 

本 * 

MESIA とかいう“超ニューロコンピュー 
夕”(笑）を壊し，たとえ砂漠のなか放射能の 
なか，ひたすら前進突き進め，というバト 
ルゲーム〇ずんぐりしたトレーサー（なか 
に乗っている人の動きをトレースして動く 
のだそうだ。こいつに乗ったら，うっかり 
鼻もほじれやしない），右手にはサーベル。 
たったひとりで砂、漠を前にし，途方にくれ 
る。トレーサーのコンピュータはよく蝶る。 
ランディというのだそうだ(笑）。こんなぺ 
チャクチャと喋るコンピュータを作るヤツ 
のセンスを疑う。 

第1ステージである砂漠では，ノリの い 
い BGM がステレオから響く。シュワッと， 


一を押したままにするかすぐ'離すか，アタ 
ックキーを押すか押さないかなどで違った 
パターンを見せるからだ。 

普通にジャンプして レバーを 逆方向へ入 
れると，後ろを向〈が，空中で サーベルを 
振り下ろしたまま レバーを 逆に入れると， 
進行方向を向いたまま後ろへ下がる。空中 
で サーベルを 振り下ろすにはジャンプボタ 
ンは離してなければならない。さらに伸身 
宙返り半ひねりはジャンプをして，ジャン 
プボタンを離し， ジョイスティックレバー 
を 上に入れるとできるのだが，この上とい 
うのがミソである。 

人間行動心理学的にいって，ジャンプボ 
タンを押したとき，つい高〈跳びたいと思 
うあまり，無意識のうちにレバーは上を向 
いてしまうのだ。しかし，それでも伸身宙 
返り半ひねりはしない普通のジャンプだ。 
なぜなら，行動心理学的にいって（本当か 
なあ），長くジャンプしようと思うあまり， 
無意識のうちについジャンプボタンを押し 
続けてしまうからである。 

つまり，だ。興奮した局面では，空中で 
サーベルを振りたい！と，思うあまりジ 
ャンプボタンを離してアタックボタンを押 
そうとした途端，無意識のうちにレバーが 
上に入っていたせいで伸身宙返り半ひねり 
をして無防備にも敵に背中を見せて着地し 


アクション派ゲーマーたちが，発売前から 
心待ちにしていたこの「ジヱノサイド Jo と 
にかくデカイキャラが画面狭しとビユンビ 
ユン飛び回る。いずれにしても， X 68000 の才 
V ジナルゲームの世界は，ますますハード 
でスピーディな展開を見せ始めたようです。 



X 68000 用 5 W 2 HD 版4枚組8,800円(税別) 
ズーム 0011(613)0191 


地中からミドリのへビが丸まって飛び出て 
くる。敵が出なくなると，先へと進む。源 
平の剣と違ってライトサーべルだから，硬 
いものを叩いたからといって曲がったり切 
れ味が鈍ったりしない。しかし，こっちに 
は飛び道具はないくせに，敵さんのロボッ 
卜なんかはバコバコ弾を撃ってくるんだ。 
これは卑怯だ。特に緑色の警備ロボット野 
郎は困ったことに，離れれば弾を撃ってく 
るし，逃げれば飛びかかってくるのだ。も 
うこれは接近戦と覚悟を決め，上段からサ 
ー ベルを振り下ろすしかない。 

実饯講座1ジャンブを極める 

楽して実を取る実践講座である。ジャン 
プは B ボタンによってなされる。ジャンプ 
を制する者はマンガ界を制す，といわれる 
ようにジャンプを使いこなすのは重要であ 
る。ジャンプしたあとの姿勢制御は次の3 
つに集約される。 

1) ジャンプした方向のままで前や後ろへ 
行く。 

2) ジャンプして後ろを向いたりする。 

3) ジャンプして空中で伸身宙返り半ひね 
Do 

である。これらは曲者である。ジャンプキ 


て殴られたとか，伸身宙返り半ひねりで敵 
の後ろに回ろうと必死にレバーを上に入れ 
るけれど，ジャンプボタンの指が膠着して 
離れず，ただ敵に突っ込んだだけになった 
りするのである。サーベルを振り下ろそう 
と必死にボタンを押すのに，ジャンプボタ 
ンを押しっ放しにしていたおかげで敵に激 
突することも珍しくない。このくらいジャ 
ンプを制するのは奠隹しいのだ'。 

氺 本 

そんなこんなで，1面のボス“力持ちの 
工作機械野郎”に出会ってしまった。グア 
ッと叫びながら長い腕で殴りかかるのはま 
だしも，真上に放ったミサイルが画面を飛 
び出てから落ちてくるとか，離れると自動 



こいつがガコガコと迫り来る工作機械野郎 
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追尾ミサイルを撃ってくるなど実に猿山の 
ボスに相応しい野郎なのだ。私みたいに， 
「グアッといって殴りかかる姿が魅力 
的！」などと倒錯する奴以外はさっさとや 
っつけてしまおう。 サービス か， マニユア 
ルに こいつの やっつけ方が書いてある。ふ 
んふん（当然， ESC キーでポーズしてから 
読んで いるの よ），ナニッ！伸身宙返り半 
ひねりの間は敵弾の当たり判定をしていな 
いだと。 

実践講座巳効率のよし ) 斬り方 ■— 

なんと，上段で振り下ろすよりも，連射 
で叩〈よりも，よくきく技があったのだ。 
ジャンプして サーベルを 振り，そのまま振 
り下ろした姿勢で敵に突っ込む（アタック 
ボタンを柙したままにするのだ！ ） 。その名 
も「下段のジャンプ突き！」である。しか 
も，空中にいる間は，下段のジャンプ突き 
の姿勢のままで前や後ろに（少しだけれど） 
動けるのだ。これで，素早い敵にも対処で 
きる。もちろん，着地したら構えの姿勢に 
戻ってしまうので注意である。この技と， 
ジャンプ バリエー シヨンを使いこなせば， 

ジ エノ サイド極めの道 （ハマ りの道ともい 
う）に一歩近づいたといえよう。 

本 氺 

さもありなん。廃虚を通りすぎようとす 
ると，ズゴゴゴゴとどんな鈍い人間でもす 
ぐわかる嫌な予感の音。空中から画面3つ 
や4つは優にありそうな巨大戦艦。しかも， 
丸い BB 弾みたい‘な弾をダバダバと撃って 
〈るかと思えば，ハッチが開いて猿を改造 
したような小さくて，自分の何倍もすばし 
っこいちよこまか忍者野郎がどどどっと飛 
び降りて来るのだ。 

それでもって，巨大戦艦を追い返して建 
物のなかを進むと，巨大な貨物運び用エレ 
ベーターが あって，このなかでしゃがんで 
待ってよう。そして地下を抜け出すと，い 
きなり洞窟。飛んでくるゴキブリを避けた 
あと（伸身宙返り半ひねりで簡単に避けら 
れるが，別に戦ってもいい），ゴゴゴゴとド 
リル付きの恐怖の“天安門戦車”が出てく 
る。これは，何度も踏み潰されるうちに「こ 
の，天安門戦車が！」と叫んだのが名前の 
由来だ。 

こいつが硬いわ強いわの困ったもので， 
しかも，ただの下段のジャンプ突きでは壊 
せない。滅多にこんなことはしないけれど， 
壊し方を教えてやろう。ただ，人の言葉に 
頼らず，敵を見て瞬間にその弱点を看破す 
る目もジエノサイドには必要だ。 

この天安門戦車は前方下部のドリルを壊 



なに斬ってんだって？こいつが嘴の巨大戦艦 


す。すると， BB 弾みたぃな弾を乱射してく 
る。が，ビビって下がってはぃけなぃ。強 
力なレーザー砲を撃ってくるからだ0密着 
してぃる限り，レーザー砲は大丈夫。ドリ 
ルを壊したら，次は前の赤ぃ窓を壊すのだ。 
これにはより深ぃ踏み込みが必要なので， 
留意すること。ここで，焦るあまり行動心 
理学の罠に落ちると，伸身宙返り半ひねり 
して敵:の後ろに回ってしまぃ，パ、ツクして 
きた戦車に礫かれてしまうとぃう悲惨な目 
にあぃかねなぃ。 

で，前の赤ぃ窓を壊したら，次は後ろの 
赤ぃ窓だ。伸身宙返り半ひねりで後ろにま 
わり，下段のジャンプ突きで K 0 だ！ 

と，簡単に書ぃてぃるけど，苦労した。 

実践講座3正しいベティの使し 、方瓢 

この守護霊君は，アタックボタンを押し 
続けると（おっと忘れてはならなぃ連射解 
除)，どんどん霊気を溜めて白く光ってぃ 
く。ここで，パッと離すと，そのときレバ 
一の入ってぃた方向へヒューと飛んでぃき， 
霊気を放出してヨーヨーのように戻ってく 
るのだ。やったぜ強力飛び道具！とぃぃ 
たぃところだが，これもまた使ぃこなすの 
が難しぃ。最初に マスターす べきは，斜め 
45度上方飛ばしと，斜め45度下方叩きつけ 
だ。そうすれば，飛んでぃるヤツにも背の 
低ぃヤツにも有効。 

敵の攻撃を一度でも受けると充電し直し 
だから，敵が密集してぃるところや，霊気 
を溜める間を与えてくれなぃ高速移動野郎 
には向かなぃので気をつけること。 

* * 

3面はとにかく，不気味突然変異メタモ 
ルフオセス 野郎の束，メタ モルフオセス 群 
島だ。こんなところ，さっさとおさらばし 
たぃ。たとえば，“ふわふわした岩かと思っ 
て切るとなかから生まれた バルカン 砲野 
郎”が相手なら，守護霊を2回くらぃぶつ 
けると生まれる前に破壊できる。 

で，この面のボスキャラである巨大（本 
当に巨大）戦艦となると，もう，「ごめん， 



かに道楽の看板じゃあるまいし，とにかく硬い 


俺が悪かった。許して。謝るからなかに入 
れて！」という世界だ。 

とにかく，浮いているのを下に降ろして 
止めないと話にならない。それには，下部 
の浮カエンジンを壊す。で，だんだん下が 
ってこられると，こちらも下に潜り込めな 
くなるから，下を潜って前に回りながら壊 
していくのがべスト！（並の根性じやでき 
ないんだ，これが)。それでもって，エンジ 
ンは前方についているから，それを壊して 
動きを止める。それでもって，戦艦の上へ 
出る。そこで，怪しいところが数力所ある 
ので，そこを壊せば，戦艦のなかに潜り込 
めるというわけ。 

なかに入ってしまえば，あとは根性ある 
のみ。不気味な顔だけど，頑張って壊そう。 

* ホ 

残りページがもうないから，急ぐぞ。4 
面は放射能メタモルフォセスバイォ野郎の 
溜り場だ。叩くたびに胞子をまき散らして 
メタモルフォーゼする野郎とか，クラゲ野 
郎とかぶわぶわ浮く卵だけれど壊すとなか 
からべ口出しゲ ロゲロ 野郎とかいろいろと 
楽しい，ほんっとに楽しい。あ一楽しい。 
硬いヤツも嫌だけど柳のようにしなやかな， 
暖簾に腕押しキャラもやっかいだ。 

ここの ボスはなんと， ズームの ある北海 
道名産のカニだあ。腹と背中に目があるの 
で，下の目はカニが跳んだ隙に真下から守 
護霊をプチ込めばなんとかなる。問題は上 
の目だ。これは，画面両サイドの棚に飛び 
乗れるから，まず飛び乗って，泡をかわし 
ながら機会をうかが'い，えいやっとカニの 
背中に飛び乗って，叩け，叩け，叩け一。 

はあ，はあ。いっとくけど，ジェノサイド 
にはセーブ機能はないぞ。 コンテイニュー 
はあるけれど。はあ，はあ。 

次が最終面である。内容は内緒である。 
ただ，最後に顔を3つ持つボボブな野郎が 
飛んでいる，とだけいっておこう。 

すべてを倒したあとに明かされる真実な 
んてのもあるけれど，疲れた頭にはよくわ 
からなかったわい。电它足じや，蛇足じや。 


THE SOFTOUCH 


95 







OFTOUCH 


H 荒球 



シンプルざのなかに 
伝統の味を見た 

Kunitsu Yoshio 

国津良男 

久々に心地よく ハマれ るパズルゲームが登 
場した0なんとこのゲームは，読者からの 
投稿作品であるという。さらに驚くのは， 

これの送られた先が某 LOGIN 誌であるとい 
うのだ。というわけで， Oh!X でも投稿をお 
待ちしています（なんなんだ，これは）〇 



X68000 用 51HD 版5,800円(税別) 

アスキー 003(486)7111 


新•八マ0 ゲームの 登場 一 ■ ■■■■ 

「上海」そして 「 TETRIS 」 （注 1) にハ 
マった皆さん。おめでとう。あなたの大切 
な時間を，際限なく食い潰してしまう，プ 
レイヤーわくわく，お母さんピリピリのゲ 
ームが，またまた登場してきた0その名も 
「琉球」。琉球とは，もちろん沖縄のことで 
ある(注2)〇 

これはいったい，どんなゲームかってい 
うと，早い話が2次元ポーカーだったりす 
るのだ。トランプは，西洋カルタともいう 
ぐらいだから（注3 ) ，沖縄特産でもなんで 
もないのはもちろんのことだ。タイトルが 
「琉球」なのは， BGM や背景のグラフィッ 
クなどの演出部分が沖縄風味になっている 
からであって，決してどこかの編集部が撮 
影取材と称して沖縄に遊びに行きたいがた 
めに付けられた名前ではない。本質はあく 
までも純粋なトランプゲームである。 

それでは，その2次元変則ポーカーのル 
ールを説明しよう0 

ルールの 説明— 

まず，ゲーム画面の写真を見てほしい。 
真ん中上には，4枚のカードが表になって 
いると思う。このなかから1枚，好きな力 
ードを取り，下のフィールドのどこかに落 
とす。そんでもってまた，上から1枚取り， 
下のフィールドのどこかに落とす0とまあ， 
これを繰り返すわけだな。 

下のフィールドには 5 ，x 5枚の力ードが 
置けるスぺースがある。ポーカーってのは， 
5枚でひとつの役を作るのだからして，2 
次元ポーカーの場合は，5 X 5枚並べるっ 
てえのは，当たり前田のクラッカーである 
ffi 4) 0 

さて，下のフィールドに25枚のカードを 
敷き詰め終えたら，ひとまずゲームは終了 
だ。そのとき，縦，横，斜めの役の合計力 ? ， 
クリアポイントを越えていれば次の面に進 
めるが，足りなければその場でゲームオー 
バーということになる（コンテイニューモ 



縦，横，斜めの役が勝負のポイント 


ードはあるけど)。もちろんクリアポイント 
は，面が進むにつれて高〈なってゆ〈。ワ 
ンペア，ツーペア，スリーカード（注5)， 
はい出来上がり，と簡単にいくほど世の中 
そんなに甘くない。 

役は，上がファイブカードの3000点や口 
イヤルストレートフラッシユ2800点から下 
はワンペアの200点，って決まっている。 
ワンペアってなに？ って人は，いまさら 
いないよね。ま，遊び方は，だいたいこん 
なところかな。 

のび太■がんばる . . 

さて，デモプレイを，ドラちゃんとのび 
太君にお願いしよう（注6)。 

の： ねえ，ドラえもん。うざったいルール 
の説明はもういいからさあ，早く遊ぼうよ。 
ド： うん。じゃあ，のび太君，先にやって 
てもいいよ。ポクはドラやきを……。 

の： わ一い。え一っと，まず上のカードを 
見てぇ，4枚とも全然揃ってないや。だか 
ら，どれを取っても同じだから，ハートの 
7を取ってポトン！と。 

ド： バカだなあ，のび太君は。7を左隅に 
置いちゃって。スペードの A があるじゃな 
いか0これを隅に置けば，3方向ロイヤル 
ストレートフラッシユが狙えるのに。 

の： そっか。え一っと，じゃあ，スペード 
の A を取ってえ，ポトン。 

ド：バカだなあ，のび太君は。もう，左隅 
に7を置いちゃったんだから，わざわざ右 
隅に A を置く価値はないってのに。それに， 

注 I )ときどき TETflIS と書いてあったりするけ 
ど，あれは装飾。は「ヤー」と読むのだし， 
だいたいロシァ語には丨とか S なんて文字はな 
い。 JIS 漢字コードの2721 h からを見てほしい。 

注 2) 本来は，中国による沖縄の呼び名だそう 
な0 

注 3) と思ったら，トランプ（力ード）の起こ 
りには，中国起源説，インド起源説，エジプト 
起源説などがある，と小学館の万有百科大事典 
に書いてあった。 

注 4) ちょっと古すぎたかしらん，このネタは。 
注 5) 石野真子の歌。えっ？ 知らないって。 

注 6) ©藤子吓•不二雄/小学館 



琉球カードはやはり中央か上の両隅に置きたい 
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よく見てごらんよ。さっき取った7の後ろ 
から，琉球力ードが現れたでしよ。これを 
右隅か真ん中に置くことを考えたほうが， 

よりハイスコアを狙えるよ。 

の：ねえ，この琉球力ードってなに？ 

ド：早い話がジョーカーさ。なんにでもな 
る便利なカードなんだ。 

の：そうなの，ふ一ん。 

ド：それより，もっとよく考えなきゃ。時 
間制限はないんだから。 

の：わかってるよ，うるさいなあ。う一ん 
う一ん0 

その後10分経過。 

ド：のび太君，どう？ 決まった？のび 
太君ってばぁ。 

の：ぐう一，ぐう一。 

ド：また寝てる。まったく，寝ることにか 
けては，天才的なんだから。ほら，起きて/ 
起きて！ 

の：もう，さっきからいちいちうるさいな 
あ。そんなにいうんなら，ドラえもんやっ 
てみせてよ。 

ド：イシシシ，じゃあ見ててよ。この場合 
は，縦方向にフラッシュを狙ってと，しま 
った，手がすべった！ 

の：ドラえもんのその丸い手（注 7) じゃ， 
キーボードを操作するのは無理だよ。マウ 
スを使ってごらんよ。 

ド：ギヤー，ねずみ一！ 

とまあ，こんなふうに楽し〈遊べるゲーム 
なのだ”）。 

沖縄への いざない 〃 | 

さて，琉球の舞台になった沖縄である。 

面クリアごとのごほうびは，沖縄の伝統エ 
芸品や，ぉ祭りの風景などの，実写取り込 
みのグラフィックである。沖縄県は60余り 
の島々からなるのだが，どうやら，撮影は 
本島のみで行われたようだ。 

旅行好きの友人によると，これは民家の 
屋根の上なんかにある守神シーサーだ，と 
か，これはェイサーって祭りの様子だろう 
とかいちいち教えてくれた。沖縄の海はほ 
んっとにきれいで，スキューバダイビング 
は病みつきになるぞ，とも話してくれた。 

私自身は，歴史や文化に疎く，旅行にも 
あまり興味を感じないたちだ（ゲゲボッア 
一には行きたいと思っている)。ダイビング 
どころか， クロールの 息継ぎもできない。 
しかし，これらのグラフィックから， エキ 
ゾチックな，ロマンチックな香りを感じ， 
なんかいいなあ，と思ってしまう。本当は， 
行ってみないと，よさなんてわかんないだ 
ろうけど，東京から沖縄まで飛行機で片道 


4万円するらしいし，ハブが出るぞ一，な 
んて脅かされ々し，そんな時間もないし。 

あと， BGM もいかにも沖縄っぽい曲で， 
グラフィックと相まって沖縄情緒を前面に 
押し出している。 

ゲー ムセ ンターのポーカーゲー ム にあり 
がちな，ラスベガスのギンギンギラギラム 
ードとは違って，新鮮で，かつ落ち着いた 
ムードを醸し出していて，とっても好感が 
持てるのだ。 

/ I マりに関する-考察 \ 

琉球はパズルゲームではあるが，そんな 
に頭を使うものではない。使ってるのか， 
使ってないのか，よくわからないような， 
なまぬるさを持っている（注8 ) 0 この点が 
実はパズルゲーム作成におけるポイントな 
のである。ガチガチに，数学化されていて 
は，一般ウケするわけないし，あまり簡単 
すぎてもつまらない。ある程度，偶然が作 
用する思考ゲーム，これだ。 

偶然の要素が含まれていないと，人々は 
ついてこない。もし失敗しても，単に運 
が悪かったのだ，と思わせるだけの逃げ道 
を，初めっから用意しておいてやらなけれ 
ばならない（注9)。頭が悪い，機転が利か 
ないなんて，ゲーム中に思い知らされては 
たまらないではないか。それに偶然は，緊 
張と期侍をもたらすという効果もある。 

かといって，偶然がそのほとんどを支配 
し，テクニックの蓄積もできないようなパ 
ズルでは，お話にならない。プレイヤーを 
虚しい気分にさせてはいけない。場数を踏 
んでも，初心者と大差なし，ってのでは悔 
しい。はっきりいおう。経験を積んだ人間 
は，初心者を兄下す特権をほしがるものな 
のだ(注10)。 

この球には， EASY や HARD などのモ 
ードが用意されていて，これらの違いは， 
HARD のほうがより多くのカードが見えて 
いるってことにある。つまりは，偶然性が 
低くなっている分だけ，プレイヤーは一生 
懸命考えなくっちゃならない，ってわけ。 

この，偶然と必然のゲームバランスが非 
常に—人切なわけで，琉球はここんとこ，特 
に HARD モードはうまくできている。で， 
私のような者でも気蛏に遊べるのだ。「いや 
一， あっぱれ，あっぱれ，はげひよこ（注 
11)」。 

投稿ソフトなんだつ Z — 

このソフト，もともとは， LOGiN 誌へ 
の投稿作品であり，1989年7月7 U 号を見 
てみると，準堀井赏に選ばれている。作者 



面をクリアするとこうした沖縄の風物が見られる 


は京都の大学生。商品化の際には，いくら 
か手直しされるらしいが，個人の作品がパ 
ッケージ化されるってのは，いまのご時世 
ではなかなかに珍しいことだと思う。 

投稿作品では，ソフトハウスの作った商 
品には歯が立たないというのが相場。がん 
ばって作ったイースもどきや，グラディウ 
スもどきをよく見かけるが，残念ながら完成 
度がいまひとつなものが多い。だからって， 
作ってもしょうがないとはいわない。やは 
りここは，アイデア勝負の作品をぶつけて 
みるのがいい。 

別に長いプログラムでなくても，オリジ 
ナリティと，独削的なセンスのあるものが 
いい。 なんて，いうは易し，行うは奠隹しだ 
あね。やっぱり。 

でも，なにか作ったら， LOGiN もいいけ 
ど， Oh ! X もよろし〈ね，なのであった。 
ついでに，（で）のショート プロ ぱ一 てい も， 
お忘れなく。 

氺 氺 

昨日，今 tl と俶京は雷雨。こんな日は， 
出かけるのもイヤだし，友達を呼ぶのも迷 
惑ってもんだ。でもこんな日は，プログラ 
ミング日和，琉球日和と考えるといいかも 
ね（注12)〇とにかく，軽くサラッとハマッ 
て，しかもチョッピリ難しい。この沖縄風 
味の味付けは，なかなかにおいしゅうござ 
いました。 

注 7) ペタンハンドといって，物がくっつく仕 
掛けになっている。 

注 8) ひょっとして，あまり考えずに遊んでい 
るのは私だけだろうか。中学時代，国語の先生 
に，あなたはなにも考えてないんじやないの？ 
といわれてしまった，苦い記憶が甦る。 

注 9) 受験に失敗したとしても，運のせいにで 
きる受験制度で幸せ。もし知徳体力測定機なん 
てもので（できるわけないけど)，人間が正確に 
順序付けられたとしたら滅入ってしまう。いい 
訳の余地がない人生ってえのはつらい。 

注 10) 年長者を尊敬しようっていうのも，これ 
に通じるんじやないかな。 

注 II )友人の口癖。意味不明。 

注 12) といいつつ，コミケカタログのチェック 
に忙しい昨今。お勧めサークルがあったら教え 
てください。 
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•mFORTH Compiler 



静寂を破って 
久々に FORTH 登場 

Nakamori Akira 

中森章 


自己増殖型という独得のスタイルを持つ F 
ORTH 。 最近では少し疎遠になった感はあ 
るものの，実際に使ってみるとなかなかに 
愛着の持てる言語なのです。それでは ，X 
68000 に発売されたばかりの mFORTH の特 
長をこれからご紹介することにしましよう0 



X 6 B 000 用 5 # 2 HD 版19, B 00 円(税別） 

マイクロフォース 003(756)1988 


その昔（といっても5年ほど前)，本誌に 
「ふお一す3部作」を発表した清水和人氏は， 
FORTH を評してこう述べています。 「 F 0 
RTH は誰も知らない自分だけの言語を作 
ることのできる万能の言語，あるいは一子 
相伝の必殺の言語 j なのだと。このように， 
FORTH という言語はそれに触れた者を虜 
にしてしまう，魔性を秘めた言語なのです。 

この FORTH は，アメリカの天文台に勤 
めていたチヤールズ •ム ーアという 人 が電 
波望遠鏡を操作するために開発した言語だ 
といわれています。その後ムーア氏は天文 
台を辞め，自分で会社を設立して FORTH 
の普及活動に努めたといいますから ， FOR 
TH の素晴らしさをひとりでも多くの 人に 
知ってもらいたかったのでしょう。そのよ 
うな事情もあって一部には浸透していた F 
ORTH でしたが， Oh ! MZ の誌上で S - OS の 
「 magiFORTH 」 が発表されて以後，次第に 
FORTH の名前を間く機会がなくなったよ 
うて’す。 

しかし，その静寂を破るように，このた 
び XG 8000 川に伝説の FORTH が発売される 
ことになりました。それも従米のようなイ 
ンタプリタではなく完全なコンパイラとし 
ての登場です。かつて消水氏が絶饯した必 
殺の•語に触れるチヤンスが X 68000 ユー 
ザーにもやってきたのです。 

FOR THd : i 、う顯構 造^— 

新しい読者の皆さんのなかには ， FORT 
只という言語を知らない人も多いと思いま 
す。そこで， mFORTH の説明に入る前に 
FORTH の一般的な特徴を示しておきます。 

1) ワードと自己増殖性 

FORTH は ちょっと変わっ たプロダラミ 
ング言語です。 FORTH の命令はワードと 
呼ばれ，ワードを定義することがプログラ 
ミング，ワードを実行す る ことがプログラ 
ムの実行になります。新たなワードの定義 
は既存のワードを組み合わせて行われます。 
そして，一度定義したワードはあらかじめ 
システムに備わっている ワードとなんら区 
別な〈使用できるようになります。つまり 
命令が増えたことになるわけですね。 

また， FORTH の システムは ほとんどの 
部分が FORTH 自身で記述されています。 
このためちょっと知識があれば システムの 
なかで気に入らない箇所を書き換えること 
も容易です。これは システムが 使用するワ 
ードを自分が定義したワードで置き換える 
ことです。このように FORTH は使い始め 
た日からどんどん成長していく自己増殖型 
の言語なのです。 


2) スタックと逆ポーランド記法 

スタックとは，一般の CPU で関数をコー 
ルするときに戻りアドレスを入れ，関数か 
らリターンするときに戻りアドレスをり 
出すために使われる，いつものあれです。 
つまり， iii 初に入れたデータを最後に取り 
出す構造を持ったデータの保存場所なので 
す。 

FORTH では関数コール用の戻りアドレ 
スを入れるスタック（リターンスタックと 
いう）と独立にデータの演算を行うスタッ 
ク（パラメータスタックという）を持って 
います0また，ループ構造を効率よく実現 
するためのスタック （ DO スタックという） 
を持つ FORTH もあります。 

さて，このスタックは FORTH をす寺徴づ 
ける般大の要因といっても過言ではありま 
せん。すべてのワードはスタックに対して 
なんらかの操作を行います。たとえば， 

12 23 4- 

という FORTH のプログラムは次のように 
勋作します。まず“12” というワードによ 
って12という値がスタックに入れられ，次 
に “23” というワードによって23という値 
がスタックに入れられます。そして最後に 
“ + ”というワードによってスタックの先頭 
(23) と2番目 （12) のデータカで取り出され， 
加算されたその結果 (35) 力す再びスタックに 
入れられます。このようにワード（演算） 

の実行結果はスタックの先頭に残ります。 
また，演算にスタックを使用する性格上， 
ワードの並びは逆ポーランド記法になりま 
す。 

3) ボトムアップなプログラム開発 

多くの FORTH の処理系では，入力した 
ワードの定義をその場でコンパイルして新 
しいワードを作ります。このため，ワード 
の定義のなかで用いるワードはすでに定義 
されているものでな〈てはなりません。こ 
れをプログラムのモジュール化という観点 
から見ると，あらかじめ必要となるワード 
(サブルーチン）をすベて 作って おいてから， 
最後にそれらのワードを集めて目的となる 
ワード（メインプログラム）を作るという 
ボトムアップなアプローチになります〇い 
わゆる構造化プログラミンダでは最終的な 
目的を次々と個々の機能に分解していく卜 
ップダウンなアプローチがなされますが， 
よほど大規模なプログラムを作るのでない 
限り，ボトムアップのほうが早〈プロダラ 
ム開発できるものなのです。 

4) ROM 化 

FORTH は電波望遠鏡の制御用に開発さ 
れただけあって，プログラムを ROM に焼 
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き込んで制御機器などに組み込むことを最 
終目的としています。このため FORTH の 
コンパイラは非常にコンパクトなオブジェク 
トコードを出力するように作られています 
(コードサイズが小さいほうが ROM に焼く 
時間を節約できる)。このためか，一時期 F 
ORTH はシングルチップマイコンの開発言 
語として注 H を浴びていたようです。 

mFORTHOm—^ 

最近は主流ではなくなったからといって 
も， FORTH が扱いにくい言語だというこ 
とはありません。先に述べたように FORT 
H はプログラム開発はしやすいし，拡張性 
も優れています。ワードだけからなり，デ 
ータの受け渡しに必ずスタックを使用する 
というシンプルな言語体系は，美しささえ 
感じさせてくれます。 

また，あとから述べるように， FORTH 
はアセンブリ言語とのリンクも容易にでき’ 
ます。ですから FORTH の愛好家がいなく 
なることはまずないでしよう。しかし，彼 
らが FORTH の処理系を身近なパソコンに 
求めるとき，それが X 68000 でないとしたら 
それは悲しいことではありませんか。 X 6«0 
00で FORTH が動く。それだけを考えても， 
今 fej の mFORTH の登場は大きな意味があ 
るといえるでしよう。 

それでは， mFORTH の特徴について顺 
に M ていくことにしましよう。 

1) コンパイラ方式と構造化プログラミン 
グ 

mFORTH はインタプリタが主流の従米 
の FORTH と違い完全なコンパイラです。 

インタプリタでないため対話性には欠けま 
すが， 3ハ。スの コンパイ ラとして ファイル 
をすベて読み込んでから，オブジヱクトコ 
ードを出力するため，従米の使用するワー 
ドが先に定義されていなければならないと 
いう制限はありません。これで，プログラ 
ム開発において，従来ではボトムアップな 
アプローチしか許されなかった FORTHr 
も，構造化プログラミングに適するトップ 
ダウンなアプローチもできるようになった 
のです。 

やはり，構造化プログラミングができる 
かどうかによって 一般ユーザーへ * の受けは 
人きく変わってきますから，この点は重要 
ですね。また，プログラムの構造化を助け 
るために “ SWITCH ” や “ CASE ” などとい 
ったほかの FORTH では見られないような 
便利な制御構造も備えています。 

2) アセンブリ言語の記述とマクロワード 

FORTH のワードは既存のワードを組み 


合わせて作るのが建て前ですが， mFORT 
H ではアセンブリ言語で直接ワードを定義 
することもできます。その場合，普通のア 
センブラ t 同様のニーモニックを使用でき 
るので比較的簡単にヮードの定義ができて 
しまいます。アセンブリ言語が使えればも 
う怖いものはありません。アセンブリ言語 
とリンクを行うことで CPU やパソコンのす 
ベての機能を利用することが可能になりま 
す。 

mFORTH はまさに万能の言語に成長す 
る可能性を持っているのです。 

3) 分割コンパイラとライブラリ 

mFORTH ではプログラムの分割コンパ 
イルができます〇これは-•般の分割コンパ 
イルの概念とは少し異なっていて，あるフ 
ァイルをコンパイルするときには別のひと 
つのオブジヱクトフアイル（コンパイル済 
みのファイル）だけを参照することができ 
ます（これをリンクという オブジェクト 
レベルで フアイルをイン クルー ドすると で 
もいえばよいのでしようか。 

しかし，リンクするファイルがさらに別 
のファイルをリンクしている場合は，その 
ファイル内で定義されたワードもさかのぼ 
って継承することができるのです。一般の 
分割コンパイルのイメージは，単独で作成 
したプログラムを後からつなぎ合わせるこ 
とですが， mFORTH の分割コンパイルは 
ライブラリ（あるいは mFORTH そのもの） 
図1 分割 コンパイルのイメージ 図2 


を順次拡張しながら組み込んでいくという 
ものでしよう（図1)。そして ， mFORTH 
の基本的なワードはこのようなオブジェク 
トフアイルの形式で供給されていて，それ 
をリンクすることでいろいろな基本操作が 
できるようになっているのです。参考まで 
に，図2に mFORTH を用いてプログラム 
№1発を行う場合の処理手順を示しておきま 
す。 

4) X 68000 の専用機能をサポート 

X 68000 の M 語であるからには， X 68000 
の機能をすべて扱えるものであってほしい 
ものです。その点，この mFORTH は抜か 
りありません。もっとも，アセンブリ M •語 
とのリンクが容易にできるのですから，舀 
分でコツコツと X 68000 専用の機能（グラフ 
ィック，スプライトや FM 音源〉を扱うワー 
ドを作ることもできます。 

しかし，そんな努力をしなくても mFOR 
TH では Human 68 k の DOS コールと X 68000 
の IOCS コールをサポートするためのライ 
ブラリが付厲しています。これらのライブ 
ラリはソースフアイルの形式で供給されて 
いま f からワードの改造や拡張も容易にで 
きるでしよう。 

5) シンボリックデバッガを標準装備 
mFORTH はインタプリタではないので, 

纣詁性の恶さが気になるところです。イン 
タプリタであれば，1つひとつのワードを 
デバッグしながらプログラムを作っていけ 


mFORTH の開発手順 
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るので完成したプログラムにバグはまずあ 
りません。しかし，コンパイラではそうも 
いきません。多くの場合，定義したワード 
にバグがあるかどうかは実行してみるまで 
わかりません。実行してみてうまく動かな 
いときは，どのワードが悪いのかと考えを 
巡らすのです。 mFORTH ではこのような 
状況に対処できるようにシンボリックデバ 
ッガ “ FSD ” が標準装備されています。 

このデバッガを使えばプログラムで定義 
したワード名をデバッグするプログラムの 
アドレス代わりに指定できるので便利です0 
この点 FSD は， C コンパイラパッケージの 
U ス M 


DB . X よりも強力なデバッガといえるかも 
しれません。もっとも， FORTH のプログ 
ラムはスタックボインタを勝手に書き換え 
てしまうので， DB . X では FORTH のプロ 
グラムをトレースすることすらできません。 
6) ROM 化に最適 

FORTH は制御用を意図した言語であり， 
ROM 化に向いた言語であることはすでに述 
ベました。 mFORTH では ROM 化という観 
点でもいろいろ便利な機能を有しています。 
疑似命令でブログラムのコード部 （ ROM に 
置かれる）とデータ部 （ RAM に置かれる） 

のアドレスやスタックポインタの値を自由 



に設定できるようになっています。また， 
制御装置に組み込んだプログラムを ICE で 
シンボリックデバッグするためのシンボル 
ファイルを出力するツールも用意されてい 
ます。これほどまでに ROM 化を意識した 
mFORTH ですが， X 68000 用のバージョン 
にはオブジェクトプログラムを HEX ファイ 
ル （ ROM ライタの入力形式）に変換するツ 
ールがありません 0 Human 68 k の CV . X を 
使えばよいと考えたのかもしれませんが， 
これは少しマイナスポイントです。 

サンプルプ a グラムの説明、 

これまで， mFORTH について説明して 
きましたが，言葉だけでは FORTH がどの 
ような言語かはっきりしないのでサンプル 
プログラムを 作って みることにしましよう。 
リスト1がこの mFORTH で記述したサン 
プルプログラムの例です。このプログラム 
は本誌1989年2月号でスプライトを扱うア 
センプリ言語のプログラム例 （87 ページ）と 
して発表したものに，スクロールするグラ 
フィック画面の背景を付けたものです。 

プログラムの記述自体はなんだか暗号め 
いています力 ? ，これが FORTH という言語 
と思ってください。図3にサンプルプログ 
ラムの実行画面を示しておきましよう0 

最後に感想で す 

mFORTH を使用した感想は，うまく表 
現できませんが，結構本気で作られた FO 
RTH 言語の処理系だということです 。 ICE 
のためのシンボルファイルを生成するユー 
ティリティが付属していたのは驚きで，最 
終的にはプログラムを ROM に焼かなけれ 
ばメーカーに対して悪いんじゃないかとさえ 
思ってしまいます。個人的には FORTH イ 
ンタプリタが付属していないのが寂しい気 
がしますが，これが19,800円とは超破格値： 
もいいところです。この mFORTH は従来 
のコンピュータ言語とはちよっと毛色の違 
う FORTH に触れて，人生観を変えてみたい 
という人にはお勧めかもしれません。 


= === = = = = forth• 4 th 

flink iocslib 


本 これは mFORTH のサンブルブログラムです 

本 . . ... . . 

スペースで終了、それ以外のキーでボー： 
ポーズの解除はなにかキーを押す。 


中 森 章 (7/23/1989) 


var col 
var end0 
ldata PAT = 


init_varl 

init_var2 

init_var3 

init_gr 

reset_gr 

init_ap 

inc_coi 

def_8p_pal 

def_ap_pat 

sp move4 


chg_palet 


direct times 
end3 

00000000 h, 00000000 h, 0000000 lh, 
00000123 h f 00001234 h, 00012344 h, 
00123456 h f 00123456 h, 01234567 h ， 
01234567 h, 12345678 h, 12345678 h, 
00011122 h f 01122233 h, 12233344 h, 
34455566 h, 45566677 h, 56677788 h, 
788999 aah, 789aaabbh, 89aabbcch, 
89abcdeeh, 9abcdeefh, 9abcdef0h } 


x_cor y_cor 
endl end2 
； 00000000 h f 

00000012 h f 
00012345 h, 

01234567 h f 
000000 llh, 

23344455 h, 

67788899 h f 
89abccddh, 

0fffh col! ♦ 
x_cor 0! y_cor 0! col 0 
16 x_cor ! 16 y_cor 

496 end0 ! 496 endl 
8 crtmod g_clr_on b_curoff 
16 crtmod . 

sp_init drop Z&6 do i ap_cgclr enddo • 
col @ 1000h + dup col!. 

15 do i 1+ 1 inc_col spalet drop enddo 
0 PAT 1 ap_defcg . 

80000000 h x_cor @ 

8000000 lh x_cor @ 16 
80000002 h x_cor ® 

80000003 h x_cor @ 16 
begin 
begin 

col @ setpalet 

x_cor ㊈ y_cor @ over 32 + over 32 
0 setpalet 

x cor @ y_cor 0 over 32 + over 32 
col 1+! 32 y_cor +! 
y_cor @ 512 >= 
until 

y_cor 0! 32 x_cor + ! 
x_cor @ 512 > = 
until• 

256 do i dup 8 fsl times 0 + gpalet drop %enddo 


0 direct 
0 end2 


y_cor @ 
y_cor @ 
y_cor @ 16 + 
y_cor @ 16 + 


times 

end3 


0100h 3 ap__regat 
4100h 3 sp_regat 
8100h 3 sp_regst 
00100 h 3 sp__reg8t 


fill 

box 


47 

: chk_cor 

direct @ 



48 


case 0 of 

case0 hscroll endoi 


49 


1 of 

easel vscroll endof 


50 


2 of 

case2 hscroll endof 


51 


3 of 

case3 vacroll endof 


52 


endcase . 



53 

: case0 

x_cor 1+! 

x_cor ㊈ end0 @ > if 


54 


1 direct ! 

16 end0 - ! chg_palet 
y_cor @ endl @ > if 

endif . 

55 

: easel 

y_cor 1+! 


56 


2 direct ! 

16 endl - ! chg_palet 

endif . 

57 

: caae2 

x_cor 1-! 

x_cor @ end2 ® <= if 


58 


3 direct ! 

16 end2 +! chg_palet 

endif . 

59 

: case3 

y_cor 1-! 

y_cor @ end3 @ <= if 


60 


0 direct ! 

I6 end3 +! chg_palet 

endif . 

61 

: hscroll 

0 x_cor @ 

0 home . 


62 

: vscroll 

0 0 y cor 

(d home . 


63 

: kill_time 

200 do fnop enddo . 


64 

: chk_fine 

b keysns if 


65 

66 


getchar 20h = if reset_gr system else getchar endif 
b curoff endif . 

67 

； 本 ♦ 本 : ！ : 》拿》本拿！ : 拿本 : 

拿象本拿本本零本本本本拿本 

本本本本本拿拿本本本拿本！ : 本拿本本本本本本 ;! 

I ： 本家本本本本本本本本本本*拿本本本本本本本拿 

68 

: main 

init_varl 

init gr init sp def sp pa 丄 def_sp_pat sp_on 

69 


init_var2 

setup_gr 


70 


begin 




init_var3 

begin 

sp_move4 chk_cor tiroes ❾ 
chk_fine kil し time 
end0 ® 256 <= until 
again . 


0ffh fand times 


pstack ,100h 
ratack ,100h 
dstack ,100h 
end 
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サイバースティックで、遊ぶ 

不思議嫌境ソフトの世界 

Kuwano Masahiko 発売以来，売れ行き好調のサイバースティック。でも，こ 

茉野雅彦 れをアフター/ \ーナー専用のオモチヤにしておくのはあま 

りにももつだいない話。というわけで，使つて楽しむサイ 
バースティック活用講座をお届けすることにしましよラ。 


7月号ですでに紹介されていますが，噂 
のアナログジョイステイック「サイバース 
テイック j ( CZ -8 NJ : 23,800円）が6月に発 
売になりました。売れ行きはかなり好調な 
ようで，1力月ほど前，ふらりと立ち寄っ 
た秋葉原の電気街でも，うず高〈積まれた 
箱には「予約済み」のステッカーがぺ夕ぺ 
夕と貼られて並んでいました。 


マウスからアナログステイツクへ 


そのサイバースティック。これまでの， 
メーカー純正の機器としてはもちろん，一般 
的に売られている周辺機器としてもあまり 
見かけないものでした。現在， パソコンの 
オプション入力装置として最も普及してい 
るジョイスティックやジョイ ハ。 ッドのたぐ 
いは，いずれも4方向にスイッチが付いて 
いて，スティックが傾くとその方向のスイ 
ッチが ON になるようにし，これをジョイ 
ステイックポートから直接読み取る方法を 
とっています。斜めの方向は縦と横のスイ 
ッチが同時に ON になっているかどうかを 
見て判断するわけです。 

これに対し，サイバースティックは読み 
取りの精度をずっと細かくし，前後左右の 
傾きをそれぞれ128段階のデータとして読 
み出せるようにしています。つまり，ステ 
イックを少し傾けたの力’，大きく傾けたの 
かという細かい情報までを読み出せるよう 
にしているわけです。画面などで1024ドッ 
卜などという言葉を聞いていると，128段階 
(左端から右端まで動かして256段階）とい 
うのはキメが荒いような気がするかもしれ 
ませんが，操作する立場からすればスティ 



真上から見るとこれだけスイツチが並んでいる 


ックの傾けられる範囲を256分割するとい 
うことですから，デジタル的なガクガクし 
た感じはまったくありません。 

実際にサイバースティックのデータ読み 
取り用の BASIC の外部関数を自分で作って， 
読み取ったデータを表示してみると，ほん 
の少しボディをつついたり本体を持ち上げ 
たりしただけでデータが変化するのがわか 
りました。こうなると確かにアナログジョ 
イスティックと呼べる細かさです。 

考えてもみれば スティック も， スロット 
ル も， ハンドルの 回転角も，およそ操作と 
名のつくものはみなアナログ情報です。ゲ 
ームとは，抽象化（単純化）した仮想空間 
の現実への投影作業と考えれば，より高度 

なものになるにつれてコントロールもアナ 
ログ的に行うようになるのは自然な流れな 
のです。 

業務用のビデオゲームでも初期のブロッ 
ク崩しで可変抵抗器が使われて以来，アナ 
ログ方式で動かすものはごく一部に限られ 
ており，大部分はスペースインベーダー以 
来，伝統的に2または4方向のスイッチを 
使うようになっていました。それが最近の 
いわゆる体感もののような高級機では，人 
間が行うあらゆる操作をアナログ的に取り 
込んで反応するようになってきています。 

現在のパソコンの多くは標準入力装置と 
してキーボードしか持っていないというこ 
ともあってか，接続されるジョイスティッ 
クもやはり4方向スイッチ方式が主流のよ 
うです。確かにこれまでの実績が示すよう 
に，このスイッチだけでもかなりのことが 
できます。しかしゲームの種別によっては 
スイッチの入った方向に一定速度で移動す 
るだけではどうしても不満が残るものが出 
てきます。大きく素早く動かしたり，少し 
位置を修正したりといった，細かなコント 
ロールを 必要とする アルカノ イドなどでは 
操作性の面からジョイスティックに見切り 
をつけ，次第に マウスを 選ぶようになって 
きました。 



そうして発売開始以来3年を経て， X 68 
000の実力が いかんな く発揮され るに つれ， 
ゲーム用としてだけでなく，手軽なアナロ 
グデータ入力装置としても，そろそろアナ 
ログ方式のジョイスティックが欲しいなあ 
と，漠然とはこの私も思っていたのですが， 
あまり誰も見向きもしてくれそうにありま 
せんでした。しかし，そこに登場したのが 
業界の初物軍団。なにがなんでも業界初！ 
世界初！楽しくなければ パーソナルでは 
ない！とまでいったかどうかは知りませ 
んが，とにかくサイバーステイックはシヤ 
ープの手によって世に出たわけなのです。 


まずは外見のご紹介 


最初にちょっと断っておきますが，サイ 
バースティックは左右のスティックとも根 
元からはずれ，入れ替えることもできます 
が，ここでは買ってきた状態，すなわち右が 
4方向に動くスティック，左が前後に動くス 
ロットルという配置を前提にお話します。 

サイバースティックを見ると，まず最初 
に大きなステイックとスロットルが目につ 
き，その間に押しボタンの大きいのが3個， 
小さいのが2個，スライドスイッチが4個， 
スライドボリュームが2つ，しかも右のス 
ティックには押しボタンが2個，スライド 
式のスイッチがひとつ，左のスティック（ス 
ロットル）には押しボタンがひとつと，卜 
グル式のスイッチがひとつと，とにかく一 
面スイッチの山です。 

この山を見るなり，あの 一， 私は腕が2 
本，手の指が各5本しかないんですけどさ 
てどうしましょ，となってしまいそうです 
が，これらのうちコンピュータ側への入力 
データとして扱われるのは8個だけで，こ 
れまでお馴染みの A トリガ， B 卜 ！/ガは真 
ん中の大きなスイッチボタンか右側のステ 
ィックのトリガスイッチのどちらも使える 
ようになっています。これでプレイヤー惻 
の入カデータとして受け付けてくれるもの 
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は 6 つになります。 

このほかのスイッチは， 

1) ファミコン などにもある， スタートス 
イッチ 

2) 同じくお馴染みのセレクトスイッチ 

3) これまでのスイッチ式のジョイステイ 
ックのふりをしてくれる（したがってス 
イッチ式のジョイステイック対応ソフト 
もそのまま遊べる） ァナログ/デジタル 
切り替えスイッチ 

4) B トリガ連射モード切り替え（連射/単 
発/自動連射）スイッチ 

5) A トリガ連射 ON / OFF スイッチ 

6) A / B ボタン入れ替えスイッチ 
となっています。 

2つのスライドボリュームはそれぞれ A 
ボタンと B ボタンの連射スピードコントロ 
ールに使われています。 


アナログテータ処理 


サイバーステイックと X 68000 の接続には， 
これまでのジョイステイックと同様，ジョ 
イスティックポートをそのまま使っていま 
す。ジョイスティックポートの信号線を巧 
妙に使って，大量のデータを分割してやり 
取りするようにしています。このやり取り 
を ハードウェア だけで行うこともできな く 
はありませんが，そんな苦労をするよりは 
ワン チップ マイコンを 載せてしまったほう 
が小型，簡単，安価，多機能，フレキシブ 
ル，というわけで，サイバースティックに 
は CPU がしっかり鎮座しています。 

スイッチだけで6ビット分，それに加え 
てアナログチヤンネルがあるのですから， 
サイバー ス テイ ック から送られるデータ量 
は従来のスイッチ（デジタル）式のジョイ 
ス テイ ック に比べて たいへん 多くなって い 
ます。このデータの受け渡しのためにちよ 
っとした手順を踏む必要があるのですが， 
これは後述することにして，まずは送られ 
てくるデータを見てみることにしましよう。 

まずはスイッチ類です力す，これはすべて 
ひとつが1ビットのデータになります。離 
すと1で，押すと0になります。サイバー 
スティックには6つのトリガボタンがあり 
ますが，実は送られてくるデータとしては 
ルビットが用意されていて，あと4つまで 
ボタンを追加することができるようになっ 
ています。これは隠し機能というよりは， 
今回のステイックでは付ける場所がなかっ 
たためのようです。 

続いて楽しみなアナログデータです〇ス 
テイツクの傾きはそれぞれ（ステイツクの 


縦方向/横方向の傾き，スロットルの傾き） 
8ビットのデータで送られてきます。左右 
方向は左端が0，右端が FFh ， 前後方向は 
奥のほうが0で手前側が FFh になっていま 
す。スティックから手を離すとセンターに 
戻ります力 ? ，このときのデータは 80 h ， ある 
いは 7 Fh ちようどというわけにはいかず，ど 
うしても若干の誤差が出てきます。背面に 
調整用の半固定抵抗もありますが，アナロ 
グ部が結構敏感にできているのと，スティ 
ックのグリップ自体だけでかなりのモーメ 
ントがあるので，パネルを コッコ ッと叩い 
ただけでも1や2はデータが変わります(振 
動センサや加速度計にも使えるかもしれな 
い)。この誤差はソフトで吸収する必要があ 
ります。 

アナログデータは今回のサイバースティ 
ックでは3つですが，こちらも実はもうひ 
とつ隐されているチヤンネルがあり，これ 
もデータとして送られてきます（いつでも 
0だけど)〇スロットル側の左右方向データ 
でしよう。あちこち表に出てこないものが 
たくさんあって妙な感じですが，スティッ 
クをはずして，コネクタのピン数を数える 
となるほどねと思わせるものがあります。 
アナログ2つとスイッチが6個，グランド 
がひとつでちようど9ピンだから，スイッ 
チのひとつは連射 0 N /0 FF 制御用だからデ 

ータとして送られるのは5個力 . ，右と 

左でちようど lOffl になったりするのです。 


データの渡し方 


サイバーステイックから送ってくるデー 
夕は10ビットのトリガスイッチと， 8ビ 
ット X 4チヤンネルのアナログデータの計 
42ビットもあります。一方，ジョイステイ 
ックポートのほうはというと9本のピンの 
うち，2本は電源ですから信号ラインとし 
て使えるのは7本しかありません。この7 
本を使って，42ビットのデータの受け渡し 
を行うことになります。サイバーステイツ 


クでは，3本の信号線でタイミングをとっ 
て，4ビットデータを11回送る方法を使っ 
ています。 

普通のジョイスティックでは，スティッ 
クの方向を読むために使われている4本の 
ラインをデータ用とし，トリガーボタン読 
み出し用の2本をサイバースティックから 
のステータス （ ACK 信号， H / L 信号），残 
る1本を X 68000 からサイバースティックへ 
のデータ転送開始要求信号 （ REQ 信号）に 
しています。このようにすると，信号の向 
きが通常のスイッチ式のジョイスティック 
のときと同じになりますので，多少怪し気 
なインタフェイスを持った パソコン とつな 
いだときにデジタルモードとアナログモー 
ドを間違えたとしても単に動作しないだけ 
で，なんらかのダメージが与えられたり， 
壊れたりする恐れはまったくなく，安心し 
て使うことができます。 

REQ 信号は X 68000 からの転送闇始要求 
としてだけでなく，信号を元に戻すタイミ 
ングによって転送タイミンダが4段階に切 
り替わるようになっています。遅くしても 
特にメリットがあるわけではありませんし， 
X 68000 の蜴合には最高速でも問題なく取り 
込めます。この機能は X 68000 用ではなく， 
プロセッサの能力が低かったり，ウェイト 
数が多かったりして，ついてこられない機 
種とつなぐためでしょう。 

サイバースティックは，一度 REQ 信号を 
受け取るとそのあとの11回のデータ送出は 
相手のタイミングを見ることなく，一方的 
に垂れ流してきます。したがって，機器の 
能力によってはついてこられない場合も考 
えられるわけです。 

ACK (通信制御）信号は，サイバーステ 
ィックがデータを揃えたことを示すもので， 
X 68000 はこの信号が0 ( L レベル）のときに 
データを読み込みます。 

H / L 信号は，サイバースティックが出し 
ているデータが偶数番目のデータであるか, 
奇数番目のデータであるかを示すものです。 


アナログジョイステ f ック誕生前史 


単純にジョイスティックの傾きを読み取るだ 
けの，アナログジョイスティックというものが 
これまでなかったわけではありません。今日のパ 
ソコンの元祖ともいえる， Applell のジョイステ 
ィックインタフェイスはアナログでしたから， 
スティックの根元にボリュームを付け，トリガ 
ボタンを付けたものがずいぶん前から売られて 
いました。私も MZ -700 に IC 2 個を使ってジョ 
イスティックポートに可変抵抗器（ポリューム） 
をつないだこともありました。分解能を問わな 
いのであれば，ジョイスティックボートからア 


ナログデータを読むのはさほど難しいことでは 
ありません。 

ただ，そのころのジョイスティックは，いか 
にもボリユームに棒切れを付けましたというだ 
けのチャチなしろもので，スティックを傾けた 
ら，手を離しても自動的にセンターに戻るよう 
な機能さえなく，サイバースティックのような 
本格的なものとは，ほど速い存在でした。どち 
らかというと，マウスが登場する以前の，簡易 
ボインティングデバイスという感じでしか捕ら 
えられていなかったようです。 
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ハードウェアで転送を行うのであれば， 
ACK のほかに H / L 信号を使う必要はありま 
せん （ ACK の立ち下がりでラッチすればよ 
いわけですから） 力す， ソフトでポートを読 
んでいる場合には， ACK だけですと非常に 
難しくなります。データを確実に受け取る 
ためにはデータを読んだあと， ACK が1に’ 
戻り，再び0に戻るのを確認する必要があ 
ります。ところが， ACK が1になっている 
時間は 4// s (最速モード時）しかありません。 
ちよっともた ついてい ると1になったのを 
確認できないままになり，データをとりこ 
ぼすことになります。 H / L は ACK 力 5 '1の期 
間に切り替わるようなので，1回目は H/L 
=ACK = 0， 2回目は H/L = l，ACK = 0 と 
いう条件を見るだけで，簡単に取り込むこ 
とができるわけです。 

7月号の 「 C 調言語講座 PRO -68 K 」 に紹 
介されたプログラムでは， H / L が変わった 
図1 

c ⑹ 

チヤンネル0 (右側ステイック前後） 


c ⑴ 

チャンネル1(右側ステイック左右) 


c (2) 

チャンネル2 (左側スロットル前後） 


c ⑶ 

チヤンネル3(? ? ?未実装？？？） 


c (4) 

スイッチ情報（その 1) 


A 

B 

C 

D 

El 

E 2 

F 

G 


(未実装) 

c (5) 

スイッチ情報（その 2) 


X 

X 

X 

X 

A 

B 

A , 

B * 


(未実装) 

* c (5) の A , B は c (4) の A , B と同一 


のを確認したあとに ACK = 0 を確認してい 
ますが，波形を シンクロ スコープで確認し 
たところ，このように分けて見なくてはな 
らないのは偶数番目のデータのときで（偶 
数番目では ACK と H / L が同時に動く），奇 
数番目のときは両方を同時に見て，両方と 
も0という条件で判断しても構わないよう 
です。 

データの受け渡しの手順は次のようにな 
ります。 

1) REQ = 0 とする 

2) H / L=ACK = 0 になるのを侍ち，デー 
夕を引き取る 

3) REQ = 1 にする（敁速モードになる） 

4) H/L = l，ACK = 0 になるのを待ち，デ 
ータを 引き取る 

5) H / L =0 ，ACK = 0 になるのを待ち，デ 
ータを 引き取る 

以下， 4) と5> を4回繰り返し，合計11回の 
転送を終了します。その後， 4ビットごと 
に分解されたデータを編集し直して扱いや 
すいデータにすればよいわけです。 

デジタル式の場合のように，ポートを見 
ればいつでもデータが入っているというわ 
けにはいかないので，面倒な気がするかも 
しれませんが，伝送プロト コルと 呼べるよ 
うなシャレたことをしているわけでもなく， 
また関数やデバイスドライバにしてしまえ 
ば，ずっと使い回しがききますから，2回 
目以降はなにも考えずに便利に使うことが 
できます。 


外部関数とサンブルプログラム 


7月号で，アナログジョイスティックの 
サポートソフトとしてデバイスドライバが 
「 C 調言語講座 PRO -68 KJ で発表されました 
が，ずいぶん気合が入っていたので，いき 


なりあれを見せられると，サイバースティ 
ックを使うのはずいぶんと難しいことのよ 
うに思えてしまうでしょう。私も「うっ！」 
とうなってしまったひとりです。そこで，も 
う少し気楽に使えそうな X-BASIC の外部 
関数を作ってみました（リスト3) 0 

使い方は至って簡単。まずプログラムの 
先頭で astset () を実行しておきます。読み 
出しはキャラクタ型の配列を用意して， 
char c ⑸ 
asnck ( c ) 

のようにすればそれで終わりです。このと 
き，配列の各要素には図1のようなデータ 
が入っています。 

最後に， astrst () を実行しておきます。 
BASIC の外部関数に限定するのであれば， 
astset ( )， astrst () は，初期化時や syste 
m を実行するときに自動的に呼ばれるよう 
にすればよいのです力 5 '， コンパイル する 人 
もいるだろうということで，別の関数にし 
ておきました。 

この関数を使って，簡単なサンプルプロ 
グラムを作ってみました。ひとつは，ジョ 
イステ*ィックの傾きを RGB ， HSV の色情報 
に割り当てて， スティックとスロットルの 
動きに合わせた色で四角形を表示するもの 
です（リスト1)〇もうひとつは編集部で遊 
んでいるうちにできてしまった，スフ°ライ 
卜が画而いっぱいにス ティックに 反応して 
踊り回るプログラム（リスト2 ) です。放 
置しておくと勝手に跳ね回り， スティック 
を動かすと影響を受けて動きが大きく変わ 
ります。基本のスプラィト6個の動きを基 
に48個のスプライトが上下，左右，斜めな 
どに対称に動く姿は，踊っているという感 
覚がびったりです。まっ，一種の環境ソフ 
卜みたいなものだと思ってください。 

まず，スプライトの進行方向と，速度の 


リスト 1 


1000 /* 

1010 /* サイバースティックチェックブログラム 
1020 /* スティックの位置で色を変えます 
1030 /* fe6iRGB % によるもの TT 

1040 /t 

1050 char c( 5 ) 

1060 int i 
1070 astaet() 

1080 screen 1,3,1,1 

1090 locate 22,20:print"H R" 

1100 locate 22,21:print”S G" 

1110 locate 22,22:print M V B" 

1120 repeat 
1130 astick(c) 

1140 fill( 145,20 0,245, 300, hsv{c(0)*100/133,c(1)/8,c(2)/8)) 

1150 fill(255, 200,355 ,300,rgb(c(0)/8,c(1)/8,c(2)/8)) 

1160 locate 22,10 

1170 for i=0 to 5 

1180 print rights ( ,, 0 ,, +hex$ (c(i ) ) , 2 ) ; H ; 

1190 next 

1200 locate 24,20:print c(0)*l00/133：locate 38,20：print c(0)/8 

1210 locate 24,21:print c(1)/8:locate 38,21：print c(1)/8 

1220 locate 24,22：print c(2)/8：locate 38,22：print c(2)/8 

1230 until (c(4) and 2)=0 
1240 astrst() 
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リスト 2 実行画面 


初期値を6個，スティックで決めます。ス 
ティックを傾けながら B ボタンを押せは T ® 
定です。すべての向きが決まるとスプライ 
卜が動き始めます。壁にぶつかると跳ね返 
りますが，このとき少しだけ速度が落ち， 
次第に動きが遅くなります。ちょっと細工 
があるので，ときどき乱数で速度が与えら 
れ，いつまでも動き続けます。ここで A ボ 
タンを押しながらスティックを動かすと， 
動きが大きく変わるようになっています。 
小さいブログラムですから，この動きに関 
しては言葉で説明するよりも，実際にプロ 
グラムを打ち込んでもらったほうがわかり 
やすいでしょう。 

とにかく，見ているものを不思議な気持 
ちにしてくれるソフトに仕上がってしまい 
ました。これにゆったりとした音楽を用意 
すれば，最近はやりのストレス解消のため 
の a 波がどうしたこうしたという，立派な 
(?) 環境ソフトとしても使えると思います。 
最初は，ただ X 68000 のスプライトを使って， 
サイ バーステイック でいくつかの キヤ ラク 
夕をピコピコ動かそうとしただけなんです 
けどね。 

氺 ホ 

マイコンをパソコンと 呼び変え，それま 
での楽しければなんでもありといった自由 
奔放な機械が オ フイ スオートメーションの 
掛け声とともに，ただの ビジネスツールに 
されてしまってずいぶん日時が経過したよ 
うに思います。某社のとったこの戦略は， 
それなりの成功を収め，大きなシェアを握 
るに至りました。しかし，これがために6 
年 もたっても相変わらず CPU と メモリ容量 
の変更ばかりという事態を招いたというこ 
とは， パーソナルコンピュータの進歩と い 
う面からすれば大きな損失でした。おかげ 
で現在のほとんどの パーソナルコンピュー 
夕が6年以上も前の設計そのままの， MS - 
DOS 付きワープロ + or になってしまってい 
る有り様です。 

そのような状況のなかで生まれた大胆な 
パーソナルコンピュータに， これまた大胆 


な発想のもとに生まれた周辺機器が，この 
サイバースティックです。フルに使えば8 
ビット X 4チヤンネルのアナログデータと， 
10ビットのデジタルデータを渡せるこの方 
式なら，3次元データ入力もできる（そう 
いえば， Apple II にはバーサライターなん 
ていうものがあったつけ)。ハンドルを ft け 


て もいい。ロボットのコントローラにもい 
いかも。そうそう，サラウンドしちやうな 
んてどう？ と， 使い方は いく らでも考え 
られそうです。あ 一， 貯金なんてあまりな 
いというのに……，でもきっとこの Oh!X 
が発売されるころには，買ってしまってい 
るんだろうなあ。 


リスト 2 


1000 int x(5),y(5),dx(5),dy(5),g(5) 

1010 char c( 5 ) 

1020 int count 
1030 int i , sdx,sdy 
1040 astset() 

1050 screen 1,3,1,1 
1060 console 0,31,0 
1070 sp_init() 

1080 sprite_pattern() 

1090 sp_disp(1) : sp_on() 

1100 sdx=0 : sdy=0 

1110 for i=0 to 5 

1120 box(2,2 f 506,506, 1989) 

1130 repeat 

1140 asticktc) 

1150 line(256, 256, 256+sdx/ 2,256 +8dy/2 ， 0> 

1160 sdx=(c{1 本 4:sdjr=(c(0>-&H80)*4 

1170 line(256,256,256+sdx/ 2,256 +ady/ 2,6553 5) 

118(3 locate 5 , i : print ••#’’； i "dx= M ; sdx, "dy=" ; sdy 

1190 until (c(4) and &H40)=0 

1200 line(256, 256, 256+sdx/ 2,256 +sdy/2,0) 

1210 dx(i)=sdx : dy(i)=sdy 

1220 x(i)=25600:y(i)=25600:g(i)=5 

1230 repeat 

1240 astick(c) 

1250 until (c(4) and &H40) 

1260 next 
1270 els 

1280 box(2,2, 506,50 6,1989) 

1290 repeat 

1300 for i=0 to 5 

1310 aatick(c) 

1320 if (c ( 4 ) and &H80 ) =0 then dx( i ) =dx( i ) +c(1)-&H80 : dy ( i ) =dy( i ) +c ( 0 ) -&.H80 

1330 sp move(i,x(i)/100,y(i)/100) 

1340 sp!move( i + 6,492-xU)/100,y( i )/100) 

1350 sp_move(i+1 2,492 -x(i)/ 100,492 -y(i)/100) 

1360 sp_move(i+18,x(i)/ 100,492 -y(i)/100) 

1370 sp_move(i+24,y(i)/100,x(i)/100) 

1380 sp_move(i+ 30 ， 492 -y(i)/100,x(i)/100) 

1390 sp_move(i+ 36,492 -y(i)/ 100,492 -x(i)/100) 

1400 spImove(i+42,y(i)/ 100,492 -x(i)/100) 

1410 if x(i)+dx(i)>49000 then { 

1420 x(i)=98000-x(i)-dx(i):dx(i)=-dx(i)*9/10 

1430 ) else ( 

1440 if x(i)+dx(i)<100 then x(i)=200-x(i)-dx(i) ： dx(i)=-dx(i)*9/10 else x 

(i)=x(i)+dx(i) 

1450 } 

1460 if y(i)+dy(i)>49000 then { 

1470 y(i)=98000-y(i)-dy(i) : dy(i)=-dy(i)*9/10 

1480 } else { 

1490 if y ⑴ +dy ⑴<100 then y(i)=200-y(i)-dy(i) : dy(i)=-dy(i)*9/10 el^e y 

(i)=y(i)+dy(i) 

1500 } 

1510 dy(i)=dy(i)+«(i) 

1520 if y(i)>48500 and x(i)<26000 and x(i)>25000 then dx(i)=-rnd()<300+150:d 

y(i)=-rnd()*1400-200 
1530 next 

1540 until(c(4) and 2)=0 
1550 end 

1560 func sprite_pattern() 


1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 


1570 

dim 

char c(255) 



1580 

int 

i 




1590 

c= { 





1600 

0, 

0,0,0,0, 

0,0,0,0,0,0, 

0,0 

,0,0,0, 

1610 

0, 

0,0,0,15 

,15,15,15，15 

,15 

,15,15,0,0,0,0 

1620 

0, 

0,0 ， 15,4 

,4,4,4,4,4,4 

,4, 

15,0,0,0, 

1630 

0, 

0,15,4,7 

，ハ 7,7,7,7,7 

,7, 

4,15,0,0, 

1640 

0, 

15,4,7,7 

， 6,6,6,6,6,6 

,7, 

7,4, 15 ， 0, 

1650 

0, 

15,4,7,6 

,6,7,6,6,7,6 

,6, 

7,4,15,0, 

16^60 

0, 

15,4,7,6 

•7,12,13,13, 

12, 

7,6,7,4,15,0, 

1670 

0, 

15,4,7,6 

•6 ， 13,14 ， 14, 

13, 

6,6,7,4, 15,0, 

1680 

0, 

15,4,7,6 

,6,13,14,14, 

13, 

6,6,7,4,15 ， 0, 

1690 

0, 

15,4,7,6 

,7,12,13,13, 

12, 

7,6,7,4,15,0, 

1700 

0, 

15,4,7,6 

,6,7,6,6,7,6 

,6, 

7,4,15,0, 

1710 

0, 

15,4,7,7 

， 6,6,6,6,6,6 

,7, 

7,4,15,0, 

1720 

0, 

0,15,4,7 

• 7,7, 7,7 ,7,7 

,7, 

4,15,0,0, 

1730 

0, 

0 ， 0, 15,4 

， 4,4,4,4, 4,4 

,4 ， 

15,0,0,0, 

1740 

0, 

0,0,0,15 

,15,15,15,15 

,15 

,15,15,0,0,0,0 


0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 


for i=0 to 255 
sp_def(0,c) 
next 
endt'unc 
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，ノスト 3 


00 

03 

93 

14 

29 

79 

82 

02 

9 E 

02 

01 

13 

00 

08 

7 E 

10 

Cl 

68 

00 

0 F 

52 

02 

02 

74 

12 

29 

9 F 

E 9 

41 

3 C 


0180 

0188 

0190 

0198 

01 A 0 

01 A 8 

01 B 0 

01 B 8 

01 C 0 

01 C 8 

01 D 0 

01 D 8 

01 E 0 

01 E 8 

01 F 0 

01 F 8 


SUM ： 

0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


SUM : 

0280 

0288 

0290 

0298 

02 A 0 

02 A 8 


02 B 0 

02 B 8 

02 C 0 

02 C 8 

02 D 0 

02 D 8 

02 E 0 

02 E 8 

02 F 0 

02 F 8 


SUM ： D 3 96 22 DB 67 6 B DA 33 


0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 


SUM : 25 CB 

0300 14 29 

0308 82 02 

0310 02 01 

0318 83 54 

0320 8145 

0328 83 62 

0330 82 C 8 

0338 82 A 2 

0340 8145 

0348 83 43 

0350 83 58 

0358 83 4 E 

0360 82 Cl 

0368 82 BD 

0370 8145 

0378 00 11 


SUM ： B 2 93 

0380 00 00 

0388 00 00 

0390 00 00 

0398 00 00 

03 A 0 00 00 

03 A 8 00 00 

03 B 0 00 00 

03 B 8 00 00 

03 C 0 00 00 

03 C 8 00 00 

03 D 0 00 00 

03 D 8 00 00 

03 E 0 00 00 

03 E 8 00 00 

03 F 0 00 00 

03 F 8 00 00 


0 B 

79 

C 6 

F 8 

87 

E2 

18 

C 8 

96 

BB 

7 D 

7 B 

0 C 

36 

99 

AC 


08 

36 

FI 

60 

D 2 

C 7 

3B 

FI 

4 E 

B2 

A2 

Cl 

2 D 

AB 

A 0 

D 1 


0160 

0168 

0170 

0178 


SUM ： 62 60 9 C ED 74 DD EB 8 C 


SUM : 00 00 00 0 F 00 00 00 00 BD 6 C 


0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM ： 

0080 

0088 

0090 

0098 

00 A 0 

00 A 8 

00Q0 

00 B 8 

00 C 0 

00 C 8 

00 D 0 

00 D 8 

00 E 0 

00 E 8 

00 F 0 

00 F 8 


リスト斗 （このプログラムをアセンブルするには C コンパイラの付属ファイルが必要です) 


:イステイック(サイバー.ステイック , 


1989-06-17 N.Kuwano, No rights reserved 


呼び出し方（例）： 
char 〇 (5) 
astick(5) 

入るデータは •• 
c(0).. 
c ⑴ •• 
c ⑵ •• 
c(3).. 
c ⑷ •• 
c(5).. 

と、なります 
K 列は6バイト以上嫌«してください • 

配列のサイズチェックをやつてレ々いので、あらぬところまで 
書き込んでしまいます • 


•右側スティック左右 
•右侧スティック前後 
•左倒スティック前?金（スロットル） 
•相（将棚？） 

•トリガ•ボタン 
•トリガ•ボタン 


-いつもながらインタブリタ/コンパイラ共用です 


delude 

iclude 


tflobl 

tflobl 

globl 


doscall.moc 
fdef.h 
_aatick 
—aataet 
一 astrat 


$0f 


PPI_POOT_A equ 
PPIJWTJB equ 
PPI 一 PORT C equ 
PPI.CWR * 

REASSERT equ 
BQ_NBGATE equ 

TIME LIMIT1 
TIME 一 LIMIT2 


$e9a001 

$e9a003 

$e9a005 


equ 

equ 


ASJNIT 
ASJOJH 
AS 一 END 
AS 一 SYS 
AS 一 BRK 
AS 一 CTOLJ) 
A3JRE31 
ASJCES2 
PTO_TQKEN 
PTR_PARAM 
PTR 一 EXEC 
0,0,0,090 


AS 一 RES1: 

AS 一 RES2: 

AS 一 END: 
AS-BRK: 

AS 一 CTRL 一 D: 
AS.INIT ： 
AS 一 RUN: 

AS 一 SYS: 


PTR 1 


dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 


拿パラメータ•テーブル 

拿 

PTR.PARAM ： 

.dc.l 

•dc.l 

.dc.l 

拿 

拿ノ<ラメータ ID テーブル 

拿 

ASTICK.PAR ： 

•dc.w 

•dc.w 

ASTSET PAR ： 


, astick , ,0 
’astset，，0 
•astrat 1 ,0 


aryljc 
void ret 


1002000 C0 


>01800- 

1F291F 5921 
c 002400200 

0022900422 
1001 E 00180 


-0 0 1 E 0 0 


> A 1 c 8 

> A 0 3 E 


*F 4302043 F0000A3 


-B7000B7C0F770 


-FI 0606151446541 

1B14A1240C 0910 IE 
1CC6F 00662031204 

0700F 87000620 F62 
1510F 0600672 1F70 


>511F 510224 


>0E 887000800 


004550 A4C 


10CC0099D010 
000620 E 30204 


> 0 21 F 4 3 


002F 26000010 

032244200041 

007A50BC010C 

0C107C0B000B 

Q000E3000F02 

001042110270 


F 1A6BE6CE3AD3A167 
5 59A6400D656A29F2 


0 FA5B22D 7452 C1500 
c 00754 ABC546DC400 

c 00 E 1 322231322100 
8 004888 8888888800 

1 291F5ADF0B 261500 
6 02C66ADA054CE400 

B 2203322201322100 
4 0118888808888830 

F 11F38E2E5F5AF506 
A 0C0454AB466AB400 


00 F 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
D 0000000000000000 


>000000000000000 

F 0000000000000000 
7 0000000000000000 


>000000000000000 


-000000000000000 


F 

c 6 0 6 2 9 0 
0 4 6 41 E 0 

7 9 7 9 5 F 2 
A F 0 F D 0 o 

4 3 0 3 0 0 2 
6 4 14 10 0 

4 2 c 4 A 1 6 
c 0 7 0 A 0 0 


9 

2 


c 0 F o 2 9 

D 0 6 0 0 2 


2 2 7 4 
B A 4 7 


F 8 71 
8 7 0 0 

8 0 0 6 
5 0 A 4 

0 0 9 9 
2 0 E 3 

F 0 0 0 
F 0 0 2 

7 1 c 8 

A 0 7 0 

2 6 0 0 

4 4 2 0 

5 0 B c 
7 c 0 B 


1 3363DA 00736 AF4E2 
5 8CC8DE009F 020020 


00108 B 00342087 FI 
04005200777060 F0 

> 0 0 F 2 

> 0 1 F 4 

4 10010 c 0051310 AFC 
8 00400600767006 F7 


>4:0<6400f'0 

A 010010000 B0010F0 

B 40040000060000 F0 

c 0 
10 

7 

6 

A 0020020004330202 

D 0040040007770404 


DC9D88B27A 331336 
EE80A4AE6AF364CC 


>68060040 

10800330904 F0002 
4C70C 77060752004 

6050B 30140500100 
80604700706 C0004 

3040020230304200 
0070060 B 70707400 

0B 22100011403010 

04c 0600060707000 

0320400 BF 2302020 

040c 70065 B 707040 

090B1 04340114001 

04046006 F 0607040 

040040010 BF 23002 

D 50060 c 606507004 
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d3 し aatickJH 

_astick_22 

_aatick_tiroeout 

(al) f dl 

#6,dl 

d3 し aatick 一 21 
一 aatick_ok_2 

一 aatick_timeout 

(il •⑽） + 
^IME.LIMm.dS 


d0 9 dl 
#$60 v d0 
d3,_oatick_3 
一 aatick_ok_3 
_aatick_timeout 


dl| (a0)4> 
d2 • 一 aatick 一 2 


«r ： 


«0,d3 

(sp>+，ar 


iRQ^NEGAT! 

SPBUFpdl 
_aat ick_al ready _auper 
dl,-(ap) 

一 SUPER 
l.ap 


: ,(a2) 


k 0x20} &A t 
if (!timer) goto _astick_tiin 

while(((data = ♦ppi_j»rt__a) & 0x 

if (! timer) goto _aatick_tira 

拿 buffer__pointer+ ♦: data ； 
timer = TIME_LIMIT2; 

while( ((data : (tppi_port__a & Ox 


if (!timer) 

goto (_astick_tiroeout); 


•buffer 」 pointer++ = data; 
\ while (loop_cx>unter --)； 


retstat = 0 ； 

sr = P 0 P {) ； / t 割り込みフラグを戻す 


拿 ppi cwr = BQ^NBCiATE ； 
_SUPER(SPBUF )； 


#l,d3 

ASJBG 一 NOT 一 RE/ 
_aatick_exit 

f2 t d3 

AS-Msc 一 imnv 

一 aatick 一 exit 


クデータ •« 


4(ap),a0 

AS^TOP^BUF.al 


#4，dl 
6(al),d2 
t$f,d2 
d2 9 dl 
dl f (a0) + 


#4,dl 
7(al),d2 
•拿 f.d2 
d2,dl 
dl,<a0}+ 

4(al),dl 

#$f,dl 

#4,(11 

8(al),d2 

#$f,d2 

d2 f dl 

dl,<a0>+ 


data = 2 ； 
msgptr = 


t aj_cx3mpi le (peck^data) 


pock 一 data[0 】 =joy_raw_data 【 6】| (joy 一 raw 一 d 


し raw 一 data[7 J | {joy_rc 


pack 一 data 【 2] : joy_raw_data[8] I (joy_raw_d 


一 raw data[9] | 《 Joy_raw 一 d 


し raw_datal 1]I (joy. raw d 


lOtaD.dl 

dl,(a0)4- 


pack_dnta[5] = joy_raw__data[101 ； 


，イバー•スティックがいな VW たいだけど • • 

•サイパー•スティックがとまつちやった • • • ノ，0 


96 ： .dc.w 

97 ： ASTOST^PAR ： 

98 ： .dc.w 

99 ： 

00:拿 

01：« N » アドレステーブル 

02:拿 

: PTR EXEC ： 


.dc.l 

•dc.l 

.dc.l 


07 ： 

08 : 韋 

09: t スタック •バッファ 

*" 尊 

SPBUF ： 

.da.l 1 

.even 

15 ： * 

16: t アナログ•ジ s イスティック!**だし（インタブリタ用〉 
17: • 

18: aat 
19 ： 


voxd_ret 

void_ret 


aatick 
一 aataet 
aatrst 


lea 

nove.i 

bar 

acklq.l 

rta 


12(sp) t al 

10(al),al 

al,-(sp) 

一 aatick 

#4,8p 


• アナログ•ジ s イスティック用に、 PC 4 を 1 にする 

拿 

一 aataet: 

olr.l -(8p) 

dc.w 
addq.l 
move.1 


movea.l 

move.b 

move.l 

bni 

Biove.l 

dc.l 

addq.l 

aat8«t_already_8uj 

moveq.l 

lea.l 


?I_CWR,aO 
#RQ_KEGATE,(a0) 
SPBUF,d0 

as tae t_ai ready_auper 
dl,-(sp) 


I0 v d0 

AS^RETVAL.aO 


ブログラム終了後、 PC 4 を〇に屋してお加 i いと 
デジタル•モード用のソフトのうち動か4くなるも 
のが r てくるらしい 


51 ： 

52: aatrst ： 


olr.l 

dc.w 

addq.l 

roove.l 

movea.l 

move.b 

move.l 

hrai 

nove.i 

do.l 

addq.l 

a1ready_8uper ： 


moveq.J 

lea.l 

move.w 


71: 拿アナログ•ジ 3 イスティック K * だし（コンパイ MS 用） 
72 :拿 

73: _aatick: 

bar 

^e 1 1 
move •丄 
roove.l 
bar 
addq.l 
moveq.l 
aatick end: 

lea.l 
move.w 
rta 


88： t アナログ•ジ 3 イスティックデータ取り込み 
89 :拿 

a0 Bufferjpointer 
91： t al PPI.PORT^A 
92 ： 拿 a2 PPI^CWR 
93 ： t d0 data 
94: t dl data 
95 ： t d2 Loop counter 
“ d3 Timeout counter 
97 : 】 



98: get 一 aatick•• 
199: 

200 : 

201: 

202： 

203 ： 

204 ： 

205 ： 

206: 

207 ： 

208 ： 

2 的： 

210： 

211： 

212 : 

213 ： 


clr.l 

dc.w 


move.w 

ori.w 

lea.l 

movea.l 

movea.l 


move.w 
moveq.l 
move.w 
move.b 
一 astick-1: 

214 ： move.b 

!s 0) Ul timer — ) 


d0,S^ 

ar,-(sp) 

#$0700 ,8r 
AS^TWP.BUF.aO 
•PPI 一 pSRTJ^al 
#PPI^CVR,a2 

#4 v d2 

#0,d0 

#TIME_LIMIT1,d3 
#BQ_ASSERT t (a2) 


215 ： 

216: 

217: 

218 ： 

219 ： 

220: 

221： 

222: 

223 ： 

224 ： 

225: 


move.b 
andi.b 
dbeq 
beq 
bra 

.astick^ok.l ： 

move.b 

move.b 

_aatick_2 : 

move.w 



dl, (aOK 
#RQ_KEGATE,(a2) 


#TIME_LIMIT2,d3 


SPBUF = __SUPER ⑻； 


拿 ppi 一 cwr = RQ_NEGATE ； 


d0,SPBUF 
#PPI_CWR,a0 
IR^XSSERT, (a0} 
SPBUF,dO 

aatrst 一 already super 

dl.-(si) 

-SUPER 

♦4,ap 

#O,d0 

AS RETVAL v a0 
d0 t 2(a0) 


♦pp し cwr = REASSERT ； 
一 SUPER (SPBUF >; 


拿 get_aatick ()； 


t get_aatick()( 
SPBUF = _SUPER(0 )； 


PUSH(SR )； 
diaable_trap ()； 
bufferjpointer = 
PPi-Port_a = 

ppi 一 cwr = 

loop^counter 
joydata = 0 ； 
timer 

tppij 


ASjmP_EUF; 
PPI_PORT_A ； 
PPI 一 CWR; 


TIME-LIMIT 1 
.=REASSERT 


while (((data = tppi^port^a k 0x60) 


if (!timer) 

goto (jiatick_not 一 ready}; 


»bufferjpointer++= data ； 
拿 ppi_cwr = RQ^NEGATE ； 


timer = TIME.LIMIT2 ； 
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Chapter. 



正しいフ前編) 

Mur 日 ta Toshiyuki 村田敏幸 


さて，あるデータを「フイ)レタ」にかける，といろのはよ<やるこ 
とですが，今回は前後編にわたり，半角の英小文字を大文字に変換 


Assembler 


するフィルタを作つていきます。ワンステップずつ理解しながら, 


当連載初の実用プ□クラムをぜひ自分のものにして<ださい。 


今回の題材は“ フィルタ” である。今月と来月の 
2回にわたって，半角の英小文字を大文字に変換す 
る（ほかの文字は 素 通りさせる） フイルタを 例に 「フ 
イルタはこう作る！」というところを兄てもらおう 
と思う0プログラムは仮に UPPER . X と名づけよう。 
これは僕たちが作る初の実用プログラム（使い道が 
あるかどうかは別にして）になる。 

とはいえ最初から即使えるプロダラムを作ろうな 
んて欲ばるとあとで後悔することになるから，まず 
はできる範囲で作る。そして一応動くものができた 
ら動作試験をしてみて，不備を探し出しては修正し 
ていく 0この試す•直すというサイクルは，プログ 
ラムを作りデバッグする過程そのものであり，今回 
はそのあたりもちよっと強調してみるつもりでいる。 
なお， フイ ルタに関しては109 ペー ジの コラム 参照。 

| 小文字-大文字変換の手順 

標準入出力を使った文字の取扱いはもう®きるほ 
どやった。あとは英小文字を大文字に変換する方法 
を押さえれば，とりあえず“小文字—大文字変換フ 
ィルタ”の原型を作ることができる。小文字—大文 
字変換の手法は先月最後のプログラムで示してある 
が，ここでもう一度詳しく話しておこう。 

この処理は次の2つの段階からなる。 

1) 対象となる文字が英小文字かどうか調べる 

2) そうであれば大文字に変換する 
しごく当然。 

第1のステッブである英小文字かどうかの判断は 
ASCII コードの比較で行う。“ a ”〜“ z ”の文字には 
61 h 〜 7 Ah の連続した ASCII コードが割り当てられて 
いるから，下限の 61 h と上限の 7 Ah との都合2回比 
較し，その大小関係から小文字とそうでないものに 
選り分けることができる。つまり，次のような手順 
になる。 


1-1) 下限である 61 h と比較する。 61 h 未満であれば 
小文字ではない 

1-2) 上限である 7 Ah と比較する。 7 Ah より大きけ 
れば小文字ではない 

1-3) 1-1) と1-2>のチェックに引つかからなければ 

小文字である。 

第2のステップもまた ASCII コード レベルでの 単純 
な操作だ。 “ A ” 〜 “ Z ” の文字には 41 h 〜 5 Ah の ASCII 
コードが割り当てられており，これは小文字のコー 
ドとちようど 20 h ずれている。ということは，小文 
字の ASCII コードから 20 h を弓 I けば大文字に変換で 
きるわけだ。 

以上の考えをそのままサブルーチンの形にすると 
リスト1のようになる 0 このサブルーチン toupper 
は dO . b に ASCII コードを入れて呼び出すと，小文字 
—大文字の変換を行って，結果を dO . b に入れて戻る。 

4〜7行が小文字かどうかを調べている部分だ。 

この判定の結果，英小文字と判断されたら8行で 20 h 
を引いて大文字に変換する。なお，ここで使ってい 
る bcs ， bcc に閲しては“無符号数の大小比較”を参 
照してもらいたい。 

| 試作する : UPPER.X 第 1 版 

材料が揃ったところで， UPPER . X の第1版をリ 
スト2に示す。ブログラム自体は簡単なものだから 
とくに解説すべき点もない。 DOS コール getc で1文 
字読み込み，英小文字だったらサブルーチン toupp 


小文字 — 大文字変換の処理は 
20 h を引く代わりに, DFh と AN 
D を取っても同じ結果が得られ 
る。理由は各自考えよう。 


リスト1英小文字—大文字変換サブルーチン 


2 

3 

4 

5 

6 
7 
B 


♦ 半角英小文字-•英大文字変換サブルーチン 


toupper : 

cmpi•b # , a , , d0 
bcs touprO 

cmpi.b # 1 z * + 1,d0 
bcc touprO 

subi.b #$20 ,d0 
touprO : rts 


* 英小文字か？ 

本 

本 

t 

* 小文字なら大文字に変換 
* サブルーチンからリター 
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loop ： DOS 
bsr 


GETC 
toupper 
move.w dO f -(sp) 
DOS .PUTCHAR 

addq.1 #2,sp 

bra loop 


18 

♦ 英小文字 — 英大文字変換サブルー 

チン 

19 

toupper: 




20 


cmpi.b 

# ， a ， t d0 

♦ 英小文字か？ 

21 


bcs 

touprO 

拿 

22 


cmpi•b 

# ， z ， +l ， d0 

% 

23 


bcc 

touprG 

拿 

24 


subi.b 

#$20, d0 

* 小文字なら大文字に変換 

25 

touprO : 

rts 


本サブルーチンからリター 

26 

% 




27 


.stack 



28 


.even 



29 

拿 




30 

mystacK 




31 


• ds •1 

256 

* スタック領域 

32 

mysp: 




33 


.end 




er で大文字に変換してから putchar で標準出力に書 
き出す。これを無限ループの中で延々と繰り返して 
いる。 

では，アセンブル後， 

A > UPPER 

で起動し，適当にキーボードから文字を打ち込んで， 
正し〈動作するかどうか確認してもらいたい。英小 
文字が大文字に変換されるかどうか確認するのはも 
ちろん，“そうでない文字”が化けたりしないかどう 
かなどの点についても忘れずにチェックしてほしい。 
いい加減に作ってあるだけあって，早々に問題点が 
見つかるた"ろう。 

まず，リターンキーを押したときの改行動作がぉ 
かしい。 カーソルは 行頭に戻るだけで，次の行には 
移動してくれない。そのため，続けて入力した文字 
が重ねて表示されてしまい，大変に見苦しい。この 
原因を探るために，プログラムの勋作を追ってみよ 
ラ。 

リターンキーを 押すと ODii という コードが 入力さ 
れる。これは英小文字ではないので，大文字への変 
換処理は行われずに素通りし，そのまま標準出力に 
吐き出される。 ODh は“カーソルを 行頭に移動する” 
コント ロール コー ドだから， これにより カーソルは 
行の先頭に戻る0こののち， プログラムはループし 
て再び文字の入力待ちになり，次に入力された文字 
は重ねて表示されることになる。 

Human 68 k では改行は ODh と OAh という2つのコ 
ードで行うことになっているから， OAh の“カーソ 
ルを次の行に移動する”動作が欠けている分，改行 
が中途半端になってしまっているわけだ。 

結局，この症状は OS の改行コード （ ODh + OAh ) と 
キーボードから入力される改行コード ( ODh ) との差 


リスト2 UPPERS (その 1) 


英小4字_英大交字変換フィルタ 第1版 
.vnrIudo doftca 11 .mar 


• text 

• f、\ en 


sp の初期化 


に原因があった。本来，このような場合は OS がつじ 
つまを合わせてくれる（キーボードから ODh を入力 
したら自動的に ODh + OAh の入力に変換して.くれる） 
べきだと思うのだが，少なくとも DOS コール getc に 
はそういう サービス はないようだ。 

そこで， ODh が入力されたら ODh に続けて OAh も 
“入力されたことにしてやる”ことを考える。“本来 
なら OS にやってほしかった”ことをプログラム側で 
肩代わりしてやろうという発想だ。けれど無条件に 
OAh をつけるような単純な処理では，あとでまた別 
の問題が生じることになる。この件に関してはもう 
少し動作試験をしてから結論を出すことにしよう。 

さて， UPPER . X の不備その2。こんなことは動 
作試験をするまでもないのだが，無限ループになっ 
ている関係でいつまでたってもプログラムが終了し 
ない。これも立派なバグといえるだろう。 DOS コー 
ル getc 内ではブレイクチェックが効くから ， BREA 
K キーを押せば止まることは止まるのだが，スマー 
卜とはいえないし，標準入力をファイルにリダイレ 
クトしたときにどうなるかが心配だ c あとでテスト 
してみる必要がある。 

| 動作試験の心構ぇ 

上で見つけた2つの動作不良は，ちょっと試して 
みれば誰にでも見つけられる類いのものだった。しか 
し，現実のプログラムのバグはこんな素直なものば 
かりとは限らない。もう大丈夫だと思ったプログラ 
ムに，ある J 突然ひよんなことから虫が見つかると 
いうのはよくある話である。あとで困りた〈なけれ 
ば，考え得る限りの状況を想定して事前に厳し〈動 
作試験するほかない。見つからないバグは潰しよう 
がないのだ。そのためには動作試験のときにどれだ 
けの“状況”を考えつけるかが鍵になる。 

ここで一時脱線して，一般的な動作試験時のコッ 
というかポイントを簡単にまとめておこう。これは 
なにもマシン語に限った話ではない。 

た！：えば，高級言語で平方根を求めるプログラム 
なり関数なりを作ったとする。平方根ぐらい関数と 
して用意されているだろうが，あえてなにやら得体 
のしれないアルゴリズムを駆使して作ったものとし 
よう。プログラムは一応動〈ようになり，動作試験 
をすることになった。読者ならどこをどうやってテ 
ストするだろうか。 

2とか3とか平方根がいくつになるか暗記してい 
る数をパラメータとして与え，「ひとよひとよにひと 
みごろ」とか「ひとなみにおごれや」とかブツブツ 
いいながら，結果が正しいかどうか見比べるぐらい 
のことは誰でもやりそうだ。もう少し多くの数につ 


換 す 

変 返 
字 〇 
文 綠 
力大力 と 
人 t 出 ん 
字字字 ぇ 
文文文 ん 
1小1 え 
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いて結果を求め，数表なり電卓なり，すでに動作が 
確認されているほかのプログラム （ BASIC の関数な 
ど）と比較すればなお安心だろう。このとき可能で 
あれば，目で見て比べるのではなく，プログラムで 
チヱックできればより確実になる。 

次に“誤った入力があった場合”に何が起こるか 
も確かめておかなければならない。これはプログラ 
ムにとっては“入力が適切なときに正しい結果を返 
す”ことと同じくらい重要なことだ。プログラムに 
ェラーチェックを組み込んであるのなら，故意にエ 
ラーを引き起こすようなデータを与えてみて，ェラ 
ーチヱック自体が正しく機能するかどうかを確認し 
ておく。平方根プログラムの場合であれば，パラメ 
ータが負の数だったら（複素数を扱うことを考えな 
い限り）エラーとしてはじくように作られているは 
ずだから，一1かなんかを食わせてみて“予定どお 
りエラーになる”ことを確かめる。エラーチェック 
を組み込むことを忘れていた場合には，この段階で 
プログラムの異常が発見されるだろう。 

が，やっかいなことに， エラー チェックを忘れた 
ときにはそもそも“プログラムに不当な入力がある 
かもしれない”ことも忘れてしまっている場合が多 
い。プログラムを作ったときの先入観を動作試験に 
持ち込んでしまうと，肝心なことを見落としてしま 
うものだ。動作試験に臨むときには，すぱっと頭を 
切り換える必要がある（口でいうほど簡単なことで 
はないが)。この場合の必殺技は“制作者とは完全に 
別な頭”つまり他人に動作試験してもらうことだろ 


う。人数は多ければ多いほどよい。「完成したら君に 
も使わせてあげるからさ一」とかなんとかいって友 
だちをまるめ込もう。 

ひとり黙々とデバッグしているのであれば，無理 
をしてでもさらに“状況”をひねり出してみる。 

“極端な場合”というのも要チェック事項である。 
この平方根プログラムも，もしかすると非常に大き 
な数を与えると演算過程でオーバーフローして，誤 
った答えを返すかもしれないし，絶対値の非常に小 
さな数を与えると，予想外に精度が低下するという 
症状が見つかるかもしれない。これらは実際に大き 
な数や小さな数を与えて動作試験しなければ，潜在 
的なバグとしてあとあとまで残ってしまうことにな 
る。 

架空の平方根プロダラムでは関係ないが，“条件判 
断の境界付近”も重点チェック項目のひとつだ。“10 
以下”と判断すべきところを“10より大きい”にし 
てしまうようなミスは単 Mi なだけに見つけにくいが， 
実際に10の前後の数をデータとして与えて実験して 
みれば一目瞭然だ。 

それから，ループが正しい回数だけ回るかどうか 
も確かめておかなければならない 0 BASIC の for ル 
ープのような一定回数回すループで，ループカウンタ 
の初期値が1少なかったり多かったりするのはかな 
り（マシン語では非常に）危険なバグである。また， 
不定回数のループ （ X - BASIC の while 〜 endwhile や 
do 〜 while で表されるような構文）では，“最初から 
条件が成立している場合は1度もループを通らない 


フイルタ 


狭義では，標準入力からデータを読み込み， 
適当な処理を加えて結果を標準出力に書き出す 
プログラムの ことを " フィルタコマンド ” ない 
しは単に "フィ ルタ”という。この場合，扱う 
データはテキスト（文窨，文字データ）である 
ことが仮定される。 

標準入出力は通常コンソール（キーボードと 
CRT ) に割りつけられているから，その状態で 
のフィルタは“キーボードからデータを読み込 
み（処理を加えて）結果を画面に表示する”だ 
けのプログラムとして機能する。が， DOS のサ 
—ビス（正確には COMMAND . X の機肯巨）であるリ 
ダイレクシヨンを利用して， 

A>RLTER く FILE 1 

という具合に標準入力をファイルにリダイレク 
卜してやれば， “ FILE 1 からデータを読み込んで 
結果を画面に出す”ようになるし， 

A > FILTER > FILE 2 

と標準出力をリダイレクトすれば"キーボード 
から読み込んだデータを処理して結果を FILE 2 
に書き出す"プログラムに早変わりする。 

さらには， 

A > FILTER く FILE 1 > FILE 2 
と入出力ともにリダイレクトすれば， “ FILE 1 か 


らデータを読み込んで結果を FILE 2 に害き出す” 
こともできるし 1 >, 

A>RLTER < RLE 1 >PRN 
なら， " FILE 1 からデータを読み込み，結果をブ 
リンタに出力する"ことになる。 

フィルタ関係でリダイレクシ ョンと並んでも 
うひとつ重要な DOS のサービス（とれも本当は C 
0 MMAND . X の機能）が"パイプ”で，これは複 
数のフィルタを連結するものだ。たとえば， 

A 〉 FILTER 】 く FILE 1 | FILTER 2 
とやれば， FILTER 1 の出力がそのまま FILTER 2 の 
入力となる 2 >。もちろん，フィルタはさらに3つ 
4つといくらでもつなげて使うこともできる 3 >。 

1つひとつのフィルタは単純な機能しか持つ 
ていなくても，このようにリダイレクションを 
活用したりパイプでつないだりすることで，よ 
り複雑な処理を行うことができるようになる。 
逆にいえば，個々のフィルタは単純な処理だけ 
を行うように作ればすむし，むしろ単純であれ 
ばあるだけ応用が利くともいえる。 

1) フィルタをリダイレクションと組み合わせ 
て使う場合， 

A > FILTER < FILE 1 > FI LEI 


のように入カファイルと出カファイルに同一の 
ものを指定すると期待どおりの処理が行われな 
いから気をつけよう。 

2) Human 68 k でのパイプは一時ファイルを介し 
て行われる。つまり，丨段目のフィルタの出力 
はこっそりファイルに害き出され，そのファイ 
ルが次のフィルタの入力となる。この一時的に 
作成されたファイルはコマンドの実行後自動的 
に削除される。要するに， 

A > FILTER 1 I F 1 LTER 2 
は，内部では 

A > FILTER 1 >TMP 
A > FILTER 2 <TMP 
A>DEL TMP 

と同等な処理に置き換えて実行されている。な 
お，この一時ファイルが生成されるパスは， 
A>TEMP A :¥ 

のように指定しておくことができる。この指定 
がない場合にはカレントディレクトリに一時フ 
ァイルが生成される。 RAM ディスクが使えるの 
であれば，一時ファイルを RAM ディスク上に生 
成するようにしておくと速くて静かである。 

3) 実際には COMMAND . X のコマンド行の最大 
入力文字数= 255文字によって制限を受ける。 
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読者が Human 68 k の ver 2.0 をイ吏 
用しているのであれば ， BREA 
K キーによりこの沈黙状態か 
ら抜けることができる。が， 
Human 68 k の verl .0 を使用して 
いる場合はなぜか BREAK キー 
が効かないので ， INTERRUPT 
スイッチを押して強制終了し 
てもらいたい。これは verl _0 
のマイナーなバグだと思う。 


のか，それとも1度は回るのか”という点がチェッ 
ク項目になる。これは設計時に考慮すべきことだが， 
実際に何通りかの条件下でプログラムを動かし 
ればはっきりするだろう。 

プログラムを作り慣れないころは，どこから 
卜すればよいのか，なかなかわからないかもしれな 
い。が，いくつもプログラムを作ってい〈うちに， 

“こないだはこういうことがあったから今度はこうか 
な”という勘 （？） が働くようになる。これを推し進 
めていけば，動作試験時ではなく設計の段階でバグ 
を潰せるようになる寸法だ。 

では，ここで話したことを教訓に UPPER . X をい 
ま一度厳し〈動作試験してみてもらいたい。致命的 
なバグ，“一部の文字が不当に化ける”という症状が 
見つかるはずだ（見つからないようではまだまだ頭 
が固い)。 

この UPPER . X 3つ目のバグ“全角文字を入力す 
ると，変な文字に化けて出力される場合がある”と 
いうものだ。たとえば“敏幸”と入力してみると“媛 
幸”のように化ける。これは漢字コードの関係で起こ 


る症状であり，詳しくはコラム“日本語の呪い”で 
説明しておく。 


：1 II 


しつこく動作試験してみる 


さて，キーボードからの入力ですらこれだけ問題 
があったわけだが，フイルタであるからにはリダイ 
レクシヨンを交えて実験してみる必要がある。次の 
ようにして，標準入力を自分自身の ソースファイル 
にリダイレクトして実行してみよう。キーボードか 
らデータを入力した場合とはまた違った症状がいく 
つか見られると思う。 

A > UPPER < UPPER . S 
まず，改行は正しく行われている。正しく動作し 
ているのはよいことだが，キーボードからデータ入 
力した場合と結果が違うのはやはりおかしい。また 
懸念であった“無限ループになっていることの影響” 
は，しっかり“ファイルの最後まで処理した時点で 
そのまま黙り込んでしまう”という症状になって現 
れる。しかも黙り込む直前に画面がクリアされてし 


条件分岐の基本中の基本である，"比較してみ 
た結果が，等しければ分岐する"とか“等しく 
なければ分岐する”手法は何度も顔を出し ， cm 
p 後に， beq や bne を使えばよいのだった。ここ 
で beq と bne の実体は “ Z フラグがセットされて 
いれば （1 ならば）分岐する"命令と，" Z フラ 
グがリセットされていれば （0 ならば）分岐す 
る”命令だということ，68000には Z 以外に C や 
N などのフラグもあったことを思い出してもら 
うと， Z 以外のフラグを条件とする分岐命令も 
あるだろうということが想像できる。 

bcs , bcc は C フラグを条件とする分岐命令で， 
cs と cc はそれぞれ Carry Set , Carry Clear の略だ。 
言葉どおり ， C (キャリ）フラグがセットされ 
ているとき分岐する命令と，リセットされてい 
るとき分岐する命令である。 

どういう用途に使うかは， C フラグがどんな 
場合に変化するか考えてみるとわかると思う。 

C フラグは加算の結果が演算サイズを越えて繰 
り上がりが発生した場合や，減算の結果，桁借 
りが発生した場合に立つ （= セットされる=1 
になる）フラグだから，まず，加減算のオーバ 
ー フローの 判定に使えるだろう。 

たとえば dl . w が FFFFh で d 0. w が 0002 m のとき 
に， 

add . w dl , d 0 

を実行すると，加算結果は1000 1 h になってしま 
い，オペレーションサイズ（この場合はワード） 
で表現できる範囲の数を越えるので， C フラグ 
がセットされる（もちろん dO . w には下位ワード 
の000 1 h だけが残る）。ワードからの繰り上がり 
が生じたとき分岐したければ，この直後に 
bcs ~ 

を置けばよいし，繰り上がりが生じなかったと 
き分岐したければ， 
bcc ~ 


-無符号数の大小比較 

を使えばよい。 

また同様の設定で， 
sub . w dl , d 0 

を実行すると， dO.w には000311という結果が得 
られる。これを無符号演算と考えると，2から 
65535( = FFFFh ) が引けないので，上位から桁 
借りし，10002 h — FFFFh と見なして演算したも 
のと見なせる。そして，この析借りが発生した 
ことを表すために，やはり C フラグがセツトさ 
れ（意味的には Carry ではなく Borrow ), 直後に， 
bcs — 

を置けば，"桁借りが生じたときに分岐する”こ 
とができる。 

次に C フラグが比較時に持つ意味について考 
えてみる。比較命令 cmp は“減算を行い，フラ 
グだけを変化させて結果を捨てる"命令だから， 
sub とフラグの変イ匕はまったく同じだ。 sub では 
減算の結果，上位析からの桁借りがあったとき 
に C フラグがセツトされたわけだが，桁借りが 
生じたということは被減数が減数より小さかっ 
たということだ。すると， 
cmp . w dl , d 0 

実行後"(無符号数で考えて） dO.w が dl.w より 
小さい”ときには C フラグが立つ。つまり， 
cmp . w dl , d 0 

bcs ~ 

は， dO.w のほうが dl.w よリ小さいときに分岐す 
る. 

cmp . w dl , d 0 

bcc ~ 

なら， dO.w が dl.w 以上のとき分岐する，という 
意味になる。 bcs , bcc の導入により，無符号数 
の大小比較が行えるようになったわけだ。 

68000にはさらに C フラグと Z フラグを組み合 
わせて条件分岐する賢い命令が用意されている。 
これまでに出てきたものと併せて，下にまとめ 


ておく。 

bhi C = 0 かつ Z = 0 のとき分岐 

bcc C = 0 のとき分岐 

beq Z =1 のとき分岐 

bne Z = 0 のとき分岐 

bis C =1 または Z =1 のとき分岐 

bcs C =1 のとき分岐 

ここでなにかを感じ取ってもらえれば話は早 
いのだが，ひらめくものがなければ次を見てほ 
しい。これは， 

cmp X , Y 

実行後のフラグ変化と X と Y の大小開係との関 
連を示したものだ。 

Y>X C =0, Z =0 

Y^X C = 0, Z =0 または C =0, Z =1 

Y=X C =0, Z =1 

Y 半 X C = 0, Z =0 または C =1 ,Z = 0 

Y^X C =1, Z =0 または C =0, Z =1 

Y<X C =1, Z =0 

すべての可能性を網羅したのでちよっとごちゃ 
ごちゃしているが，下線部が必要十分条件であ 
る。 

つまり，上に挙げた6つの条件分岐命令によ 
り，任意の（無符号数の）大小比較が行える。ち 
なみに bhi の hi は High , bis の Is は Less or Same の 
意味だ。 

さて，しつこく "無符号数の場合”というこ 
とを強調してきた。ということは，符号付き数 
の比較にはここで紹介した方法は使えないとい 
うことだ。では，符号付き数の比較を行う方法 
はないのかというと，実はちゃんとある。が， 
符号付き数を扱う場面はあまりないので，いま 
ここで覚える必要はぜんぜんない（よって紹介 
もしない)。まとめて覚えようとすると，かえっ 
て;昆舌ししてしまうことにもなりかねない力、' ゆ 
とりのある人は各自調べてみてほしい。 
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move.w d0,-(sp) 
DOS _PUTCHAR 

move.w #$0a,(sp) 
DOS ^PUTCHAR 

addq•1 #2,sp 


DOS 


loop 


_EXIT 


* 英小文字 — 英大文字変換サブルーチ 
toupper : 

cmpi•b # • a•,d0 ♦ 

bcs touprO t 

cmpi.b # ’ z ’ + 1 ， d0 t 

bcc touprO t 

subi.b #$20 ,d0 

touprO : rts 


• stack 
.even 


mystack : 


* 繰り返す 

* 終了 

ン 

英小文字か？ 


♦ 小文字な 6 大文字に変換 
• サブルーチンからリター： 


『スクック W W 


リスト3 UPPER . S (その 2) 


英小文字-*英大文字 S 換フィルタ 第 2 版 


•include 

? doscall 

• roac 

• text 

.even 

本 

ent : 

lea. 1 

mysp,sp 

*sp の初期化 

loop ： DOS 

J3ETC 

*1 文字 入力 

cmpi.b 

#$la,d0 

» ファイルエンドコードか？ 

beq 

done 

♦そうなら終了 

cmpi.b 

#$0a,d0 

拿 LF コードか？ 

beq 

loop 

* そうなら無視 

cmpi.b 

#$0d t d0 

*CR コードか？ 

beq 

cr_lf 

* そうな 6LF,CR にして出力 

cmpi.b 

#$8O,d0 

♦80H より小さければ 

bcs 

hankaku 

* ASCII コード 

cmpi .b 

#$a0,d0 

*80H 以上 A0H 未満なら 

bcs 

zenkaku 

* シフト J1S の 1 バイ 

cmpi•b 

#$e0,d0 

*A0H 以上 E0H 未潢なら 

bcs 

hankaku 

* ASCII カタカナ 
*E0H 以上なら 

* シフト JIS の 1 バイ 

zenkaku : 

move.w 

d0,-(sp) 

♦シフト JIS の 1 バイト目を 

DOS 

_PUTCHAR 

* そのまま出力 

addq.1 

#2,sp 

拿 

DOS 

_GETC 

♦ もう 1 バイト持ってくる 

move•w 

d0,-(sp) 

拿シフト JIS の 2 バイト目も 

DOS 

_PUTCHAR 

* そのまま出力 

addq•1 

#2,ap 

拿 

bra 

loop 

り返す 

hankaku : 

bsr 

t^oupper 

* 小文字-大文字 変換 

move. w 

d0,-(sp) 

* 1 文字 出力 

DOS 

_PUTCHAR 

拿 

addq.1 

#2,sp 

拿 

bra 

loop 

り返す 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 


まくない0というのは，入力をファイルに切り換え 
ているときには，各行の終わりの ODh ， OAh が， ODh ， 
OAh ， OAh に変換されてしまうことになるからだ。 

入力がキーボードかファイルかを調べることがで 
きれば処理を振り分けることができるし，実際そう 


00000000 2A 09 89 70 8F AC 95 B6 8E 9A 81 A8 89 70 91 E5 * . 英小文字-•■英大 

00000010 95 B6 8E 9A 95 CF 8A B7 83 74 83 42 83 8B 83 5E 文字変換フィルタ 

00000020 8140 91 E6 82 50 94 C5 0D 0A 0D 0A 09 2E 69 6E 第 1 坂 in 

00000030 63 6C 75 64 65 09 64 6F 73 63 61 6C 6C 2E 6D 61 elude.doscal 1 .ma 

00000210 0A 6D 79 73 74 6163 6B 3A 0D 0A 09 2E 64 73 2E .mystack: - ds. 

00000220 6C 09 32 35 36 09 09 2A 83 58 83 5E 83 62 83 4E 1.256 スタック 

0000023 0 97 CC 88 E6 0D 0A 6D 79 73 70 3A 0D 0A 09 2E 65 領域 .. mysp: - e 

00000240 6E 64 0D 0A 1A nd... 


まうという不可解なォマヶももれなくついてくる。 

ここまでの実験で UPPER . X の現バージヨンにお 
ける問題点がかなりはっきりしてきた。 

1) BREAK キーを押さないと止まらない。キーボー 
ドからデータを入力する場合はともかく，標準入力 
をリダイレクトした場合はファイルの最後まで処理 
したら停止してくれないと困る 

2) キーボードから入力する場合に改行動作が正し 
くない（標準入力をファイルにリダイレクトすると 
正しく改行する） 

3) 入力をファイルに切り換えた場合，ファイルの 
最後でなぜか画面がクリアされてしまう 

4) 全角文字の入力が考慮されていない 

次の節ではこれらの問題点を一気にクリアする。 

| 改良する: UPPER . X 第2版 

まず，ファイルの最後まで処理したら自動的に終 
了するようにしよう0そのためには，ファイルの最 
後を検出する方法を知らなくてはならない。 

Human 68 k のテキストファイルは一般に次のよう 
な構造をしている。 

1) 各行は ODh ， OAh で終わる 

2) ファイルの最後は IAh という 1 バイトのコード 
で表す 

試しに UPPER . S を DUMP . X で貺いてみると（図 
1 ) このとおりの構造だということが確認できるだ 
ろぅ。 

この新しい情報によって，プログラムをいつ終了 
させたらよいかがわかる。つまり， IAh が入力され 
たら，実行を終えるようにすればよい。これは getc 
により入力された 1 バイトデータを IAh と比較して 
処理を振り分けるような数行の追加で実現できるだ 
ろう。この変更により，データをキーボードから入 
力するときも， CTRL + Z を押せば終了するように 
なる。 

ここで， ついでに IAh という コードに ついてもう 
少し調べてみよう。 『 Human 68 k ユーザーズマニユ 
アル』 の コントロールコード ー覧を見てみると， 1 
Ah は画面クリアの コントロー ル コードに なっている。 
さっきの実験でファイルの最後まで処理した時点で 
画面が消去されたのは， このフ ァイル エン ド コード 
兼画面消去 コードの IAh が フィ ルタを素通りし画面 
に出力されてしまったためだったのだ。入力が IAh 
だったら即座にプログラムを終了する ( IAh は出力 
しない） ように すれば，謎の画面クリアの問題も片 
づくことになる。 

次に改行動作の不備を®:す。入力の ODii を特別扱 
いするわけだが，単純に OAh を付け加えるのではう 


る 

て 

0 

入 

ドカカ 

I 出出 

n をを 

R ドド 
C 卜卜 

は I I 
に n n 
0 R F 
d c L 
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MORE . X は 1 画面ごとに表示 
を一時停止する拡張 TYPE コ 
マンドのようなプログラムだ 
が，このように標準入出力と 
もにリダイレクトしたときに 
は"何もしないフイルタ"とし 
て動作する。•いまの場合は UP 
PER . S は TEST . S にそのままコ 
ピー される。 


実は Human 68 k ではテキストフ 
ァイルとそうでないファイル 
(バイナリファイル）を内部で 
はまったく区別していない。 
あくまで ユーザーが 勝手に区 
別しているに過ぎない。とこ 
ろで， エンドコード がないと 
すると，どうやってファイル 
の終わりを表しているのかと 
いう疑問が生じるが，これは 
単純なことで，ディスクには 
ファイルの本体以外にファイ 
ルの長さなどの情報が別に格 
納してあるのだ。ほら， DIR で 
ファイルサイズが表示される 
じやないか。 


この bmi は beq や bne の親戚で， 
その意味は"演算結果が負 （== 
N フラグが1 ) であれば分岐” 
である。ついでにいっておく 
と“演算結果が正 （ N フラグ 
が 0) のとき分岐"させたけ 
れば， 

bpl ~ 

を使う。それぞれは Minus と 
PLus の略になっている。 


することも可能なのだが，ここではもっと簡単な方 

法を採ることにした。 I さらに改良する: UPPER . X 第3版 

1) 0 D 卜 i が入力されたら， ODh , OAh の2バイトに 

変換して出力する さっき Human 68 k のテキストファイルは IAh で終 


2) OAh が入力されたら，捨てる（出力しない） 
これにより， ODh が単独で現れた場合にも， ODh ， 
OAh が連続して現れた場合にも正しく対応できるよ 
うになる0ファイルの途中にぽつんと OAh が入って 
いたりする可能性がないとはいえないから，これは 
100%の方法ではないが，実用上の問題はないという 
判断だ。 

最後に全角文字を考慮して英小文字—大文字変換 
周りを練り直す。いままでは文字を単純に1バイト 
ずつ処理していたために， 2バイトを組にして扱う 
べきシフト JIS コードが不当に化けてしまっていた 
わけだから，入力された文字がシフト JIS コードか 
どうかを調べ，そうであれば素通りさせるような処 
理を付け加えればよいだろう。手順は次のようにな 
る。 

1) 1バイト持ってくる 

2) それがシフト JIS コードの1バイト目でなけれ 
ば，英小文字—大文字変換してから結果を出力し， 
1) へ戻る 

3) シフト JIS コードの1バイト目であれば，無粂 
件に素通りさせる（変換は一切行わない）。続いて 
もう1バイト持ってきて，これも素通りさせる。 

それから 1) へ戻る 

で，以上の発見された限りの不備を直した UPPE 
R . X の修正版がリスト3だ。13〜14行がファイルの 
終端かどうかを調べる部分，16行あたりが改行周り 
の処理になっている。また，22〜27行が全角文字の 
1バイト目かどうかのチェックで，ここでやってい 
ることは， 

1) 80 h より小さいコードは半角文字 

2) 80 h 〜 9 Fh ならばシフト JIS コードの1バイト目 

3) AOh 〜 DFh ならば半角（カタカナ） 

4) EOh 以上ならシフト JIS コードの 1 バイト目 
という一連の比較と処理の振り分けだ。本来シフト 
JIS コードの1バイト目は 81 h 〜 9 Fh または E 0 h ~ EFh 
の範囲だから 2) と 4) のチェックは正しくないよう 
に見えるが， X 68000 では800 Oh 台と FOOOh 以降の2 
バイトコードで各種の半角文字を表すことになって 
いるのでこれでよいのだ。 

プログラムの各部の働きがわかったら，またさっ 
きのようにあれこれと実験してみよう。入力がキー 
ボードのときのリターンキーの動作は正しいか，標 
準入力をファイルにリダイレクトしたときにはファ 
イルの最後でちゃんと止まるか，全角文字が化けた 
りしないか，1つひとつ確認しておくこと。 


わるといった0し力 1 し，実はこのファイル エンドコ 
—ドはなくてもよいことになっている。試しに， 

A>MORE < UPPER . S > TEST.S 
を実行してもらいたい。 TEST . S と UPPER . S の内 
容はまったく変わらないが ( TYPE してみよう ）， DI 
R コマン ドでデイレクトリをとってみると， TEST . 
S のほうが1バイト短いことがらかると思う。 DUMP . 
X でダンプしてみれば， UPPER . S にはあったファ 
イルエンド コード IAh が TEST . S にはないことも確 
認できるだろう。ファイル末の IAh が削られてしま 
うのは， MORE . X に限らず Human 68 k 上のフイル 
夕の一般的な副作用だ。 

TEST . S は，当然エディタで読み込んで編集する 
ことができるし， AS . X でアセンブルすることもで 
きる。このことはファイルエンドコードが ついてい 
なくてもテキストファイルとして成り立つというこ 
との証拠である。 

さて，いまのところ UPPER . X はファイルエンド 
コードのみに頼ってファイルの終端を調べている。 
このため，上の話にあった“エンドコードのないテ 
キストファイル”はきちんと処理できない。 

A>UPPER < TEST.S 

を実行する！:，予想どぉりファイルの最後まで处理 
した時点で黙り込んでしまう。 

そこで， UPPER . X をさらにリスト4のように修 
正する。初登場の DOS コール fgetc を使って標準入 
力からの1文字入力を行っている。詳しい話は次回 
にまわすが，15行からの 
clr . w 一 、 sp ) 

DOS _FGETC 

addq .1 #2, sp 

は，ほぼ 

DOS _GETC 

と同等の処理を行うものだ。大きな違いは getc がま 
っ たくエラーを返さないのに対して， fgetc のほうは 
エラーであれば d 0. 1に負の数を入れて戻るという点 
だ。ファイルが終わっているのにさらにデータを読 
み込もうとしたときに発生するエラーを検出し，そ 
の時点でプログラムを終了しようという姑息な手であ 
る。エラーが生じたかどうかを調べているのが19行の， 
tst . 1 d 0 

であり， tst の実行により d 0. 1が負であれば N フラグ 
が立つ （ N フラグが1になる）から， 
bmi 〜 

より処理を振り分けている。 
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厳密にはこのチェックは不十分であり，ファイル 
エンドに達したとき以外のエラーも同列に扱ってし 
まっているのはよいことではない。ま，応急手当て 
といったところだ。 

あと，いままで数字で記述していた改行コードの 
類いが5 〜 7行で定義した ラベルに 置き換えられて 
いる点に目を止めてもらいたい。このようにプログ 
ラム中で使う定数を意味を持った記号で書き表すよ 
うにすれば，プログラムの読みやすさが向上し，ま 
た，ミスタイプの危険も少なくすることができる。 

|第4版に向けて 

UPPER . X は2段階の修正を経て，だいぶまとも 
な フィ ルタになってきた。しかし，まだ，完全とは 
いえず，バグと呼んで差し支えないような不備が残 

っている。 

十分長いテキストファイルを用意し， 

A>UPPER <FILE 

を実行してみると，たぶん，気持ちの悪い症状が見 
られるだろう（出力結果が読めるか？）。また，リス 
卜5に示す X - BASIC プログラムを実行すると TES 
T という ファイル 名の短い ファイルが 生成されるか 

ら， TYPE , DUMP で、内容を5崔認、したうえで 、， UPP 
ER . X の第1〜3版それぞれに対して， 

A > UPPER <TEST 

を実行してもらいたい。そして，この2つの実験か 
らバグの原因を想像してみよう。 

さらに，実行速度の問題がある。現バージョンの 
UPPER . X はマシン語で書かれているにもかかわら 
ず，遅いのだ。 XC を持っている人は，リスト6の U 
PPER . X と同等な処理を行う（ただし全角文字の入 
力は考慮していない） C プログラム “ C _ UPPER . C ” 

をコンハ 0 イルし， 

A > UPPER < UPPER . S > TEST 1 
A > C_UPPER < UPPER . S > TEST 2 
をそれぞれ実行して両者の速度を比較してもらいた 
い。この結果は少々ショックである。 

あと，人間工学的 （？） に見て，このプログラム 
をもっと使いやすくできないかどうかは一度検討し 
てみる必要がある。たとえば，フィルタはほとんど 

リスト5テストプログラム ( X - BASIC ^) 


10 /*UPPER.X テス ト用ブ a グラム 
20 int fp 

30 dim char dat(9) = { 

40 , a , f , b , , , c , l 3 f , d , t , e , l , fM3 l 10 l 26 

50 1 
60 /* 

70 fp = fopen( M test M f M c M ) 

80 fwrite( dat,10, fp ) 

90 fclose( fp ) 


リスト 4 UPPE 闩 .S (その 3) 


1 

% 

英小文字—英大文字変捭フィルタ 第 3 版 

3 


• inr 1 ude dosoa11 

.mar 

4 

本 




5 

CR 

equ 

S0d 


6 

LP 

equ 

$0a 


7 

EOF 

equ 

$ 1 a 


8 

本 




9 

10 


.t.e\ t. 

• even 



11 

12 

本 

ent : 




13 


lea.1 

raysp,sp 

*sp の初期化 

15 

loop: 

clr. w 

-(sp) 

*1 文字人力 

16 


DOS 

_FGETC 

本 

17 


addq.1 

#2 t sp 

本 

19 


tst.1 

d0 

♦ エラーか？ 

20 


bmi 

done 

♦そうなら終了 

21 





22 


cmpi.b 

#EOF,d0 

♦ファイル エンドコード か 0 

23 


beq 

done 

* そうなら終了 

24 





25 


cmpi.b 

#LF t d0 

本 LF コードか？ 

26 


beq 

loop 

* そうなら無视 

27 





28 


cmpi.b 

#CR,d0 

本 CR コードか？ 

29 


beq 

cr_l f 

* そうなら CR ， LF にして出力 

30 





31 


cmpi.b 

#S80,d0 

*80H より小さければ 

32 


bcs 

hankaku 

本 ASCI I コード 

33 


cmpi.b 

#$a0,d0 

*80H 以上 A0H 未満なら 

34 


bcs 

zenkaku 

本 シフト JIS の 1 バイ | 

35 


cmpi.b 

#$e0,d0 

本 A0H 以上 E0H 未滿なら 

36 


bcs 

hankaku 

* ASCII カタカナ 

37 




以上なら 

38 




* シフト JIS の 1 バイ | 

39 

本 




40 

zenkaku 




41 


move.w 

d0 f -(sp) 

* シフト JIS の 1 バイト目を 

42 


DOS 

_PUTCHAR 

* そのまま出力 

43 


addq•1 

#2 , sp 

% 

44 





45 


DOS 

_GETC 

本もう 1 バイト持ってくる 

46 


move.w 

d0,-(sp) 

本シフト JIS の 2 バイト目も 

47 


DOS 

^PUTCHAR 

* そのまま出力 

48 


addq.1 

#2 , sp 

本 

49 





50 


bra 

loop 

* 繰り返す 

51 

本 




52 

hankaku 




53 


bsr 

toupper 

* 小文字•••大文字変換 

54 





55 


move•w 

d0 ， - (sp) 

* 1 文字出力 

56 


DOS 

_PUTCHAR 

% 

57 


addq»1 

#2 t sp 

本 

58 





59 


bra 

loop 

* 繰り返す 

60 

本 




61 

cr_lf : 




62 


move*w 

d0 f -(sp) 

*d0 には CR コードが人ってい 

63 


DOS 

PUTCHAB 

»CR コードを出力 

64 


move.w 

#LF f (sp) 

*LF コードを出力 

65 


DOS 

_PUTCHAR 

本 

66 


addq.1 

#2,sp 

本 

67 





68 


bra 

loop 

* 繰り返す 

69 

本 




70 

done : 




71 


DOS 

_EXIT 

”冬了 

72 

* 




73 

本英小文字•♦英大文字変換サブルー 

チン 

74 

toupper 




75 


cmpi•b 

# ， a ，， d0 

本英小文字 か？ 

76 


bcs 

touprO 

本 

77 


cmpi.b 

# ， z，+ l ， d0 

本 

78 


bcc 

toupr0 

t 

79 


subi.b 

#$20 ， d0 

* 小文字なら大文字に変換 

80 

touprO : 

rts 


* サブルーチンからリターン 

81 

本 




82 


• stack 



83 


.even 



84 

本 




85 

mystacK 




86 


• ds.l 

256 

»スタック領域 

87 

mysp: 




88 


.end 




_」スト 6 

C _ UPPER . C(XC 用） 

#mclude 

く stdio• 

h> 


# include 

<ctype•h> 


void main( ) 



EOF は End Of 


int c ； 





while< EOF != ( 

c = getchar( )) 

) 


putchar( toupper( 


I 
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の場合リダイレクトを利用して使うものだから，わ 
ざわざ， 

A > UPPER < UPPER . S 
と打ち込むのではなく， 

A > UPPER UPPER . S 

のように直接フアイル名を指定できるようにするべ 
きではないだろうか。 

次回は正しいフィルタの作り方（後編）として， 


UPPER . X にバグ取り+高速化+マンマシンインタ 
フェイスの改善を施し，また，突如出てきた DOS コ 
ール fgetc に関する補足を行う予定でいる。 

もし，読者が来月まで暇をもてあますようであれ 
ば， UPPER . X を改造して大文字を小文字に変換す 
るフィルタ LOWER . X を作ってみたり，全角の大文 
字を全角の小文字に変換するフィルタを作ってみた 
りするのも面白いだろう。 

というところで来月へと続く。 


英語圏では，コンピュータが扱う文字といえ 
ば英数字と若干の記号だけだ。これはたかだか 
100個程度の数であり，7ビット （128 通り）も 
あればカバーできる範囲だし，もう少し特殊な 
記号やセミグラフィック文字などを加えたとし 
ても，8ビット=1バイト （256 通り）のコード 
で十分表現できる範囲である。対して，日本で 
は漢字というものがあるお陰で，〗バイトのコ 
ードでは足りずに，2バイトで1文字を表す漢 
字コードが ASCII コードと併用されている。“併 
用”というのが悲惨なところで，これは文字を 
扱うプログラムを作るうえで，ときにややこし 
い問題を引き起こす。本文にある UPPER . X の第 
1版は，見事にこの問題に引っかかってしまっ 
ている。常に1文字=1バイトである英語圏の 
ブログラマとは違って，僕たちはこの“日本語 
の呪い”を引きずっているのだ。 

漢字コードには何種類かあるが，ふつう使わ 
れるのは “ JIS 漢字コード”と"シフト JIS 漢字コ 
—ド"だけと考えて差し支えないだろう : J X 680 
00では表向きシフト JIS コードが採用されている 
が，内部的にはときおり JIS コードを使う場面も 
あるようだ。 

JIS コードでは，第1,第2バイトともに 21 h 
~7 Eh の範囲の数だけが使われる。つまり212111 
から始まり 217 Eh の次は 2221 h に飛ぶわけだ 。 JIS 
コードを考えた人は， 00 h 〜 IFh と 7 Fh (スタンダ 
—ドな ASCII コードでは“カーソル位置の1文字 
削除”の意味を持つ）のコントロールコードお 
よび 20 h のスペースとダブらないように気を遣 
ったらしい。80»彳以降を使わないのは，文字を7 
ビットで表すようなブログラムを考慮したため 
だろうか。 

JIS コードの最大の欠点は， ASCII コードと単純 
に区別できないということだ。文字列中に 41 h , 
42 h というバイト列があった場合，これを “ AB ” 
という ASCII コード2文字と見なしたらよいのか, 
JIS コードの1文字“疎”と見なしたらよいのか 
がわからない。苦肉の策として，文字列中の漢 
字の前後に“漢字イン（ここから漢字ですよ一 
という意味のコード）”と“漢字アウト（ここま 
でが 漢字ですよ一という意味のコード）”を置く 
方法が使われることになった。この方法では“疎 
疎”という文字列は 

漢字イン， 41 h , 4211，4 1 h ,42 h , 漢字アウト 
という形で表される。 

が，この方法には"データが長くなる”，“部 
分文字列を抜き出すのが面倒”などの欠点が残 

つている。 

シフト JIS コードはもう少しうまい方法で1バ 
イトコード （ ASCII コード）と混在できるように 
作られている。シフト JIS コードの1バイト目に 


日本語の呪い 

漢字インコードの意味を併せ持たせるとでもい 
ったらいいのだろうか。 

シフト JIS コードでは，第1バイトは 81 h 〜 9 Fh ， 
E 0 h ~ EFh が，第2バイトは 40 h ~7 Eh , 80 h ~ FCh 
が使われる。第1バイトには妙な隙間があるが， 
ここはカタカナの ASCI I コード 1 > が割り当てられ 
ている部分だ。つまり，シフト JIS コードの1バ 
イト目は ASCII コード 00 h 〜 7 Fh の英数記号•コン 
トロールコード， A 0 h 〜 DFh のカナと重複しない 
ように作られている。これにより，半角英数字 
•カナとシフト JIS コードが混在しても，しっか 
リ区別できるというわけだ 2 ヽ。 

シフト JIS コードと ASCII コードが混在した文字 
列は，先頭から1バイトずつ順に見ていって， 
81 h 〜 9 Fh , E 0 h 〜 EFh のコードが現れたら，その 
次の1バイトと合わせた2バイトが漢字を表す 
ものと判断する。 JIS コードを使ったときのよう 
な漢字イン，漢字アウトが必要ない点に注目し 
てほしい。 

ここで，せっかく ASCII コードと区別できるよ 
うになってはいても，プログラム側で対応して 
いなければ意味がない。一例を挙げると ， DOS 
コール getc ではシフト JIS コードは1バイトずつ 
2度に分けて入力されるから，これをもとの2 
バイトコードに再構成するのはユーザーブログ 
ラムの仕事だ。 

UPPER . X の第1版では，これを怠っていたた 
めに，たとえば“敏”（シフト JIS コード 9571 h ) 
が入力されると， 

1) 1バイト目の 95 h を持ってくる。 ASCII コー 
ドの小文字の範囲外だから素通りさせる 

2) 2バイト目の 71 h を持ってくる。 4 * q ” の AS 
CII コードだから，大文字“ Q " ( ASCII コード 
51 h ) に変換する 

というように誤動作し，結果として， •‘敏"が 
“媛，，(シフト JIS コード955111)に化けてしまう。 
正しくは，1バイト目を取り出した時点で，シ 
フト JIS コードだということを調べ，2バイト目 
も素通りさせるよう細工しなければならない。 

さて，実際には X 68000 ではシフト JIS コードを 
若干拡張して使っている。これらは他機種では 
通用しない X 68000 独自の文字コードであり，あ 
れば便利なことは確かなのだが，プログラムを 
作るときには問題になることもある。 

まず， EB 9 Fh ~ EC 9 Eh は（全角）外字のコード 
になっている。これはシフト JIS コードの空き部 
分だからプログラムではほかの全角文字と区別 
して扱う必要はない 3 >。 

80 XXh で表されるコードは，半角1文字を表 
す（ XX の部分には ASCII コードが入る）。たとえ 
ば， 8041 h は半角の “ A " を意味する。画面に 
表示した場合は ASCII コード41 h の“ A " とまった 


く同じである。これだけなら面白くもなんとも 
ないが， 8001 h 〜 801 Fh は“ コントロールコード 
を実行せずに，文字として表示する”のに利用 
できる（うまく説明しにくいので ASK の記号入 
力かなんかで調べてみてほしい）。また 80 A 0 h 〜 
80 DFn にはカタカナでなくひらがなが割り当て 
られているので，知っていると役に立つことも 
あるだろう。 

FOXXh , FIXXh には1/4角上付き文字が， F 2 XXh , 
F 3 XXh には同下付き文字が割り当てられている 
(“ 2 ” とか“ A ” のようなやつ）。 FOXXh と FIXXh ， 
F 2 XXh と F 3 XXh は， XXA 0 h ~ XXDFh がひらがなに 
なるかカタカナになるかの違いがある （ FOXXh , 
F 2 XXh はカタカナ， FIXXh , F 3 XXii がひらがな）〇 
さらに， F 4 XXh , F 5 XXh には半角外字が割り当 
てられている。このうち， F 400 h ~ F 41 Fh , F 50011 
~ F 51 Fh は"特殊半角外字”とか名づけられて 
いるようで，マニュアルによれば，一般のアブ 
リケーシヨンからは使用できないことになって 
いる。 

なお， EC 9 Fh ~ EDE 2 h のコードを画面に表示し 
てみると，半角外字が2つ合成されたもの（単 
純にくっつけた形ではない）が表示される。こ 
れはうまくやれば使用できる全角外字の数を増 
やすことができることを意味する。 

F 6 XXh 〜 FFXXii は未使用だが，コード入力など 
を使って無理やり表示すると，半角スペースが 
表示されるようだ。これらはプログラム中では 
2バイト半角文字として扱うのが自然だろう。 

以上が X 68000 で使用できる文字のすべてだ。 
X 68000 上で動くプログラムを作るからには，こ 
れらの文字すべてが正しく扱えるように設計す 
る必要がある。これは僕たちがブログラムを作 
る上でいつも頭に入れておかなければならない 
ことがらである。 

1) 日本のコンピュータで使われている1バイ 
卜系文字コードは，正確には“ ASCII コードを拡 

張して JIS で制定したコード"というべきなのだ 
が，以下 ASCII コードで通す。 

2) 機種によっては ASCII コード 80 h 〜 9 Fh や EOii 
以降にセミグラフィック文字が割り当てられて 
いる関係で，漢字を使うと使用できない半角文 
字があったりするのだが， X 68000 ではもともと 
漢字の使用が前提であるため，こういった心配 
はしなくてすむ。 

3) 外字は USKCGM . X で作る。ちなみに， WP.X 
でも同様の範囲が外字になっているが， WP . X で 
作った外字はあくまで WP . X 内だけで有効であり， 
システム 側の外字とはまったく別の扱いになっ 
ている。僕はこれを「外字は使うな j という シ 
ステム 設計者からのメッセージと受け取った！ 
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X - BASIC プログラミング調理実習 (3) 


配列変数を使う 

Izumi Daisuke 


大介 


世の中，変数にひとつだけ値を入れておけばそれで済むほど甘くないんだよ，といラ 
わけで配列の登場です。複数のデータを格納しておけるこの便利な変数を使って，今 
回は素数を求めたり，万年暦を表示するプログラムを作ったりしてみましよう。 


先月は X-BASIC のプログラムの基本となる関数 
の作り方を実習しました。関数というのは，原料を 
与えれば特定のものを作り出してくれる一種のブラ 
ックボックスです。そして関数を作るときに使う， 
「条件が成立している間〜を繰り返す」，「条件によっ 
て処理を分ける」，「決まった回数だけ処理を繰り返 
す」といった，プログラムを作るのに便利な命令を 
紹介しましたね。 

今月はこれらの命令を使って実際にプログラムを 
作りながら， X-BASIC でのプログラミングの方法 
を紹介していきたいと思います。 


便利なデータ集合，配列 


「1年は365日あるが，偶数月の日数をすべて加え 
ると何日になるのだろうか」 

この問題を考えてみましよう。 

まず最初に，どの月には何日あるのかすぐわかる 
ように， 

tukil =31 
tuki 2 = 28 

tukil 2 = 31 

と12力月分を変数に格納してみましよう。 tukil は1 
月を， tukil 2 は12月を意味しています。問題は偶数 
月を足した日数を計算することですから， 

sum = tuki 2 + tuki 4 + tuki 6.+ tukil 2 

とすればいいですね。でもこんなふうに変数を並べ 
ていくのは少しマスケな気がします。 

たとえば tukiU いう変数を用意し，先月やった繰 
り返しを使って j を2〜12まで2ずつ順に変化させ， 
tuki 2 〜 tukil 2 までを表すことができれば便利そうで 
す。偶数月の日数を合計するプログラムは次のよう 
な手順になるでしよう。 

j =2 …… j に2を入れる 

while j <=12 …… j が12以下の間繰り返す 

sum=sum + tukij 
J=j + 2 

endwhile ……繰り返すのはここまで 

最初 j は2ですから sum には tuki 2 が加えられ，次に 
j は4になりますから sum には tuki 4 が加えられる， 
という寸法です。 

このような処理を実現するためにあるのが配列で 


す。これまで扱ってきた変数にはひとつのデータしか 
入れることができませんでした。配列は図1のよう 
に複数のデータの格納場所を持っている変数です。 
データの格納場所には順に0,1，2，……と番号が 
付いています。番号が0から始まることに注意して 
ください。一番左の箱は rei (0)， 次の箱は rei ⑴とい 
うぐあいに，配列は配列名とデータの格納場所をぺ 
アにして表します。 

X - BASIC の他の変数と同様に，配列も宣言しな 
ければ使えません。配列は，次のようにして宣言し 
ます。 

dim int tuki (12) 

dim が配列の宣言を表しており，これは tuki という 
名前の，整数を入れる箱を12番まで用意しなさいと 
いう意味になります。箱は0番から始まりますから， 
tuki 配列は tuki (0) から tuki (12) の計13個が用意さ 
れます。偶数月の日数をセットするなら， 
tuki (2) =28 
tuki (4) =30 


通常私たちは数を丨から数え 
始めますが，コンピュータの 
世界では数を0から数え始め 
るのが一般的です。このよう 
な数え方を「0オリジン」とい 
います。 


tuki (12) =31 

と，データを入れる箱の番号と月を一致させておく 
とわかりやすくていいでしよう。偶数月の日数は， 
j =2 

while j < =12 
sum = sum + tuki ( j ) 

J=j + 2 
endwhile 

で計算できます。さきほど tukij という変数を使って 
表したものと，ほとんど同じように表現できていま 
すね。 

さて，次は月の日数を表す配列に日数をセットし 
ます。 X - BASIC は配列に簡単に値をセットできる 
よう次のような代入をサポートしています。 
tuki = 10,31，28,31，……30,311 


X-BASIC では， 

〔配列名〕= I 〔要素並び 〕I 
という文法で，ブログラムの 
どこででも配列に一挙に値を 
セツトすることができます。 


これで tuki (0) は0に ， tuki (1) は31に……，と一気 この 便利な機能をぜひ C 言語 

にセットされます（配列の番号と月とを一致させて でも採用してほしいもので 

いるので， tuki ( O ) には0を入れておきます）。 

図1配列のイメージ| 

tuki ( O ) tuki ( l ) tuki (11) tuki (12) 
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2 次元配列は平面のイメージ, 
3次元配列は直方体のイメー 
ジで捕らえることができます 
が，4次元，5次元となると 
ちょっとイメージしづらくな 
りますね。私は，4次元配列 
は3次元配列が直線に並んだ 
もの，5次元配列は3次元配 
列が平面に並んだものという 
イメージで扱っています。 


•配列の次元 

前で宣言した配列 tuki は，横に直線に並んだ箱の 
イメージでした。これを1次元の配列といいます。 

図2のように箱を縦横に並べれば，2次元の配列と 
なります。これは，たとえば成績表のように出席番 
号と科目名の2 つに よってそこ に 入るデータが決ま 
るというような場合に便利です。成績表のほかにも， 
買ったものと買った日付によってデータが決まる家 
計簿など，この形の配列で処理すると有効なデータ 
は多くあります。 

2次元の配列は， 
dim int hako 2(10，10) 

のように宣言すれば使えるようになります。同様に， 
dim int hako 3(10， 10， 10) 

なら3次元と，次元を増やしていくことができます。 
クラスの成績表をさらに定期考査の順に並べて処理 
する場合には，ひとつのデータの格納場所を示すの 
に出席番号，科目名，定期考査の3つの情報が必要 
になります。このようにデータ格納場所を示すのに 
必要な情報の数によって何次元の配列を用意するか 
が決まるわけです。 


麵を求める 


では配列を実際に使ってみることにしましよう。 
例として取り上げるのは，指定した数以下の素数を 
列挙するプログラムです。素数を求めるのになぜ配 



エラトステネスのふるいは，「素数は1と自分自身 
以外に約数を持たない」という性質を利用していま 
す。〇〜1000までの素数を求めたければ，最初に， 
int flag (1000) 

として配列を用意します。この配列は flag ( O)，flag 
(1)，……の順に自然数に対応し，最初は0が入って 
います。対応する数が素数でなければ flag ( n ) に】 
を入れることにすると，素数でないものは「私は素 
数ではありません」とあたかも旗を揚げているよう 
に見えますね。 flag (フラグ：旗）と命名したのはこ 
のためです。素数かどうか，プログラムを続けるか 
否力*，のように二者択一の問題を扱うときには，旗 
を揚げているか降ろしているかになぞらえて，こう 
したフラグを使うことが少な〈ありません。 


列が必要なのだろうかと不思議に思われるかもしれ 
ませんね。実は，「エラトステネスのふるい」という 
うまい求め方があるのです。 


図2 2次元配列のイメージ 


リスト1素数を求める 


10 /* 索数を求めてみよう 

20 /本 

30 int MAX =1000 
40 dim int flag( 1000 ) 

50 int i 
60 /* 

70 print 2, 

80 i = 3 

90 while i<MAX 
100 if flag ⑴ =0 then { 
110 print i, 

120 erase(i) 

130 } 

140 i=i+2 

150 endwhile 
160 end 
170 /* 

180 func erase( base;int ) 

190 int i = 2 

200 while base*i く MAX 

210 flag(base*i)=l 

220 i=i+l 

230 endwhile 

240 endfunc 


最初 flag 配列にはすべて 0 が入っているといいま 
した。つまり，最初の段階ではすべての数を素数だ 
と仮定しているわけです。では最も小さい素数2か 
ら始めましょう。2 X 2以上で1000までのすベての 
2の倍数 n に対して， 
flag ( n ) =1 

という操作を行います。つまり，2の倍数は素数で 
はないということです。 

こうして2の倍数をすべて素数の候補から消去し 
たら，次に flag ⑶を調べます。 flag (3) も0ですか 
ら3は素数です。3の倍数を同じように消去します。 
flag (4) は2の倍数を消去したときに1になっていま 
すから素数ではありません 。 flag (5) は0です。倍 
数を消去します。この手順を繰り返していくと，素 
数だけを残してすべての flag 配列の内容が1になり 
ます。そこで flag 配列の内容が0のままのものを列 
挙すれば，1000までの素数が求められるというわけ 
です。 

これをプログラムにしたのがリスト1です。ここ 
では「2以外の偶数は素数ではない」という性質を 
利用して， flag 配列のチェックを flag (3) から，ひと 
つおきに行うようにしています。つまり奇数しか調 
ベないわけですね。また，素数が求まるたびに画面 
に表示することにして，実行速度を上げてみました。 
プログラムはまず30行で MAX に1000をセット I て 
います。40行目で flag 配列を宣言していますが，酉己 
列の大きさを変数で指定できな t 、ので1000と直接数 
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値で指定しています。 

まず，70行で最初の素数である2を画面に表示し 
ておきます。 print 命令は， 
print 1; 2 ; 3 ; 4 ; 5 

と書くと数を続けて表示します。また， 
print 1，2,3,4,5 
と書くと， 

8桁 8桁 8桁 8桁 

I I I I I I I I 

1 2 3 4 5 

のように8桁ごとに揃えて数を表示します。70行で 
使っているのはこのパターンです。 

80〜150行がエラト ステネスのふるいの 部分です 。 i 
を3から999まで変化させ， flag ( i ) が0だったら （i 
が素数だったら） i を表示し，その倍数を erase 関 
数 （180 行以降）で消去します。140行で i を2増や 
してループを続けます0 


万年暦を表示する 


今でもあるのかどうかは知りません力 1 '，私が子供 
の頃，万年暦が付いた学習机がありました。この万 
年暦は図3のようになっていて，数字の書かれた板 
の一部が図の四角で囲った場所から見えるようにな 
っています。月初めに数字の書かれた板を左右に動 
かせば，即座にその月のカレンダーに早変わりする， 
なかなかよくできたものでした。ただひとつの難点 
は毎月必ず31日まで表示されていることですが，ま 
アこのくらいは大目に見るとしましよう。 

次に挑戦するプログラムは，この万年暦を表示し 
ようというものです。数字の書かれた板の一部分が 
見えるという処理が面倒そうですが，これは X-BA 
SIC の mid $ 関数を使うとうまく処理できるでしょう。 

mid $ 関数は，文字列の n 番目の文字から m 文字取 
り出して返す関数です。 

たとえば， 

print mid $(“ abcde ”， 3， 2) 

とすると， “ abcde ” という文字列の3文字目から2 
文字分取り出すことになりますから，画面には red 」 

と表示されます。これを利用して，図3の板を文字 
列を使って表せば， mid $ 関数で任意の位置を表示で' 
きます。 

リスト2を見てください。 mondays という配列を 
用意し，図3の数字の書かれている板をこのように 
配列で実現します。表示する H の1日の曜日に合わ 
せて，この一部分を mid $ 関数で表示するわけです。 

10行で str 型の配列を宣言していますが, [] でく 
くられた見惯れないものがありますね。これは，文 
字列変数に何文字入れることができるようにするか 
を表しています。これまではこの部分を省略して書 
いていました。入れることのできる文字数を省略す 
るし [32] を指定したのと同じことになります。ま 
た90行で months というもうひとつの配列を用意し， 
ここには各月の H 数を格します。 


• 1日は何曜日？ 

1日の曜丨丨に合わせて mondays 配列の適当な部分 
を衷示するとして，では，その曜日はどのようにす 
れば知ることができるでしようか。1週間は7日間 
ですから，曜日は必ず7 H ごとに巡ってきます。と 
いうことは，两暦元年の1 J j 1日の曜卜 J と，表示し 
たい月の1日が西暦元年1月1日から数えて何日目 
なのかがわかれば，曜 H を計算により求めることが 
できます。たとえば四暦元年1月1 H からの日数を 
7で割った余りが1なら，その日は两暦元年1月1 


図3机に付いていた万年暦 
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リスト2万年暦 


10 dim str mondays( 5 )[ 40 ] = { 

20 1 2 3 4 5 6 7", 

30 "2 3 4 5 6 7 8 910 11121314 "， 

40 ,f 910 111213141516171819 20 21", 

50 "16171819 20 2122 23 24 25 26 27 28 ”， 

60 "23 24 25 26 27 28 29 30 31 ", 

70 "30 31 ” 

80 } 

90 dim int months{12) = { 0, 31, 28, 31, 30, 31, 30, 
31, 31, 30, 31, 30, 31} 

100 /本 

110 int year, month, uruu, days 
120 str flag 
130 int i, goout 
140 goout = 0 
150 while goout=0 
160 input ” 見たい年は "， year 
170 input ’’ 見たい月は ’•’》 month 
180 /* 

190 /* 2 月の調整 

200 /* 

210 months{ 2 ) = 28 

220 if year mod 4=0 then months(2) = 29 

230 if year mod 100 = 0 then months(2) = 28 

240 if year mod 400 = 0 then months{2) = 29 

250 /* 

260 /* 去年までの間年の回数 

270 /* 

280 year = year-1 

290 uruu = year/4 - year/100 + year/400 
300 months(0) = year*365 + uruu 
310 /本 

320 /* 先月までの日数 

330 /本 

340 days 二 0 

350 for i=0 to month-1 

360 days = days+months(i) 

370 next 

380 days = (days+1)mod 7 
390 /本 

400 /* カレンダーの表示と終了処理 

410 /本 
420 print 

430 print ” 日月火水木金土 ” 

440 pr_mondays [ days ) 

450 print 

460 print " 他の月を見ますか （ y/n)"; 

470 flag = inkey$ 

480 print 

490 if flag = "n" then goout =1 
500 endwhile 
510 end 
520 ハ 

530 func pr_mondays( x；int ) 

540 int i 

550 for i=0 to 5 

560 print mid$( mondays(i),19-x*3 ， 21) 

570 next 
580 endfunc 
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もちろん，西暦元年から今の 
ものと同じ西暦が使われてい 
たわけではありません。現在 
使われている西暦は，16世紀 
に作られたグレゴリオ暦が基 
本となっています。ですから， 
西暦元年丨月丨日の曜日とい 
うのは，理論的な値です。 


日と同じ曜日だといえるわけですね。 

1年を365日だとすると，表示したい月までの日 
数は， 

(四暦一 1) X 365 +「 年の始めからの日数」 
となります。あとはこれに，（四暦一 1) 年までの閏 
年の问数を加えれば 0 K です。 

閏年は次の規則に従って巡ってきます。 

1) 西暦が4で割り切れるなら間年 

2) 100で割り切れるなら間年ではない 

3) 400で割り切れるなら閏年 
ですから，1988年までの閏年の回数なら， 

1988 + 4-1988+100 + 1988 + 400 
とすれば求めることができます。なお，ここでは割 
り算は整数で行われ，余りは捨てるものとします。 

これで万年暦を表示するのに必要な情報はすべて 
揃いましたね。えっ，西暦元年1月1日の曜日がま 
だですって？ 大丈夫，今日の日付から西暦元年の 
カレンダーを得ることができます。今日が西暦元年 
1月1日から何日目なのかを上の式を使って求め， 
それを7で割った余りを出せばいいのです。もし余 
りが1なら，西暦元年1月1日は今日と同じ曜日だ 
ったはずです。このようにして調べると，西暦元年 
は月曜日から始まることがわかります。 

•リスト2を細かく見ると 

. ではプログラムに戻って説明しましよう。130行ま 
でで変数を宣言し終えたら，次は140，150行です。 
150 ― 510行は while 〜 endwhile のループになって 
いて，繰り返しいろいろな月を表示できるようにし 
てあります。この繰り返しを続けるかどうかを決定 
するための変数が goout で， goout が0である間，ブ 
ログラムは万年暦を表示し続けます。ある月のカレ 
ンダーの表示が終わった後，「他の月を見ますか ( y / 
n )」 と質問がされ，その答えに応じて goout を1に 
するかどうかが決定されます。 

160，170行で表示したい年と月を入力してもらい， 


万年暦のプログラムはスタートです。まず表示する 
年が間年かどうかで2月の日数を決めます （220 〜2 
40行)。次に280，290行で表示する年の前年ま での間 
年の日数を計算。そして300行で西暦元年1月1日 
から表示する年の前の年までの日数を求め，第0月 
の日数として months (0) にセットしています。これ 
は第0月から表示する月の前月までの日数を足せば， 
西暦元年1月1日からの日数を計算できるようにす 
るためです。この計算を行っているのが350〜380行 
です。390行でそれに1を加えたものを7で割った余 
りを求め，表示する月の1日の曜日を計算していま 
す。 

さあ次はいよいよカレンダーの表示です。 430-4 
60行がカレンダーの表示部分です。 「 print 」 とだけ 
書いてある行は，画面上で改行だけをしなさいとい 
う意味になります。何曜日かがわかるように440行 
で曜日を表示しておいて，実際の表示は pr.monda 
ys 関数で行います。この関数の解説は後回しにして， 
続きを見ていきましょう。 

カレンダーを表示し終えたら，470行で続けるかど 
うかを尋ね，480行で入力を侍ちます。500行は続け 
るかどうかを判定しているところです。押されたキ 
一が 「 n 」 だったら， while 〜 end while を終了させ 
るために goout に1を入れます。 goout が1になって 
いると， endwhile で150行に戻ったところで条件が 
偽になり while 〜 endwhile は終了します。 「 n 」 以外 
のキーが押されたら goout は変更しませんめで，力 
レンダーの表示を続けることになります。 

残るは540行以降のカレンダー表示部分ですね。関 
数の引数には，日曜日なら0，月曜日なら1，…… 
というぐあいに，1日が何曜日かという情報が数値 
で入ってきます。これをもとに mondays 配列の表示 
開始部分を決定し，そこから7日分の21文字を順に 
画面に出力して終了です。 

皆さんの誕生日が何曜日だったのか調べてみてく 
ださい。そうそう，今年はフランス革命の200周年 
です。7月14日の バスチーユ 牢獄襲撃は何曜日だっ 
たのでしょう力*。万年暦を操りながら，遠く歴史に 
想いをはせるのもまた一興。活用してみてください 
ね0 


ブロクラム改造のススメ 


万年暦をコンピュータで実現してみた今回のプロ 
グラムです力 ? ，学習机のシステムと同様，2月や4 
月も31日まで表示されてしまいます。それぞれの月 
の日数はもう months 配列にセツトされていますの 
で，これを使って余分な日は表示しないように変更 
するのは， X - BASIC のいい勉強になるでしよう。 

自分が考えた方法でプログラムがうまく動いた}! 
きの喜びには，なにものにも代えがたいものがあり 
ます。まずは pr _ mondays 関数を作り直すことから 
始めてみてはいかがでしようか。 

それでは，また来月お会いしましよう。 
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■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 1 C 調雷語講座 PRO-BBK 第 15 回 

清く正しくズリズリと(舰) 

先月に引き続き，本気 （？） でエディタを作ってしまいましよう講座の第2回目で 
す。今月はカーソル移動からページスクロールへと，次第にサンダーワード〇号 
はその実態を明らかにしていきます。しかし解説を読んでい<と，やはりモット 
一は「ちまちましだ気配りと適度の手抜き」にあつたよ一です。 

國國__剛_网剛剛剛剛剛剛网剛剛剛剛______ 


Iwai Ippei 

満開製作所：^2 一^ 


先月から始めたエディタの制作である力 5 '，2回目の今回はカー 
ソル移動までを仕上げてみるのであった。 

で，その前にまことに申し訳ないが，ちよろちよろとバグが出 
ているので訂正しておくのである。 

まずは extem . h であるが，なんとマスケなことに value . c で 「U 
WORD ( = unsigned short ) j で宣言している変数が， extern.h 
のなかでは 「 int 」 とゆ一ことになっていた。 exterah を今月掲載 
のように訂正していただきたい。こ一ゆ一のは致命的なバグで， 
私はこれに気がつ〈までバグが取れずに3時間ほど悩んでしまっ 
たのであった。 

それから先月号のリスト3， insert _ cut _0() のなかの141行の 
「 w +9」 は， 「 w + 8」の間違いであった。リスト3の146行と差 
し換えていただきたい。 

あとは getfile () であるが，情けないことにここのバグはちよ 
っとひどかった。まるごと今月号のリスト3のように書き換えて 
いただ'きたい。 


カーソル移動を試みるのである 


というわけで，今月はカーソル移動関係をサポートしてみた。 
まだ編集はできないが，テキストを読むことはできるようになっ 
たわけである。 

カーソル 移動というと，「あるだろう j と思われている機能の な 
かに 「スクロール」 がある。 が，実は この サンダーワード 0号に 
はスクロールがないので ある。 「そ れでエ デイタが できるの かい 
な？」と思う人もいるだろう が， どっこいちゃんとできてしまう 
のである。どうしてかというと，行ス クロー ルではなく， ぺ ー ジ 
スクロールで 勝負をしている からなので ある。これはどういうこ 
とかというと， カーソルが 一番下にあるとする。このとき カーソ 
ルを もうひとつ下に行かせると， ED.X な どの行ス クロール 型のエ 
ディタでは， 画面全体が1行上に スクロールし， 画面の一番下に 
新しい行が1行だけ出て く るわけである。 

しかしページス クロー ルではそうならない。 カーソルが 画面から 
出ようとしたときには， カー ゾルのある行が画面の中央付近に来 
るように画面がガラリと書き換えられるのである。 

これは，普通エディタを使うときは編集の対象の行 （= カーソ 
ルのある行）の前後の内容を見ながら作業を行うという事実から 


見れば，かなり妥当なスクロールの仕方だと思われる。現実に私 
は ED . X を使うときには，編集したい行までスクロールして， 

数行分わざと行き過ぎたあと，目的の行まで戻るようにしている。 

そのようなことを最初にいっておいてから，具体的な操作法の 
説明に移るのであった。 

操作方法は， 

上 ctrl-P 下 ctrl-N 

左 ctrl-B 右 ctrl-F 

行頭 ctrl-A 行末 ctrl-E 
前ページ Ctrl-Z 次ページ Ctrl-V 

先頭 [ ESC ] + [く]最後 [ ESC ] + [>] 

である。 

まあ，これぐらいの機能があれば， カーソル 移動に関しては問 
題はないであろう。なお，英文やプログラムを扱うのであれば， 
[前の単語へ]や[次単語へ]などもあると便利ではあるが，「私はそ 
一ゆ一機能をあまり使わないもんね」という理由により以上の機 
能に限定してしまった。ま，それほど問題にはならないであろう 
(いろいろとやり始めたらキリがないし)。 


プログラムの説明である 


e . h はまったく追加がない。 

extem.h と value.c であるが， vz _ flag ， flush_finish の2変数が 
あり，これはフラグなわけだな。わかっている人はすでにわか 
っているだろうが，一般的にいうと，プログラミング技術におい 
てフラグとはもっとも安直な手段であり，それゆえに悪い解決法 
でもある。しかし，強力な手段ということもできる。いい換えれ 
ば劇薬だな。まあ，とにかくここではフラグを使っている。使わ 
ずに済ませることもできるだろうとは思ったが，使ったほうがプ 
ログラムが明解になるだろうと思われたので使ってしまったので 
ある。 ， 

それから cct という配列があるが，これはそのときカーソルの 
ある行を「解析」し，テーブルを作るためのものである。なぜこ 
んなものがあるかというと，半角文字が1バイトコードで，全角 
文字が2バイトコードだからなのである。 

このような露骨な配列というのもフラグと同じ〈らいよくない 
のである力 5 '，格好をつけるのも面倒なのでそのままにしてある。 
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で， cct の中身は， 

cct [ i ] [0] i 番目の文字の始まるバイト位置 
cct [ i ][ 1 ] i 番目の文字の表示位置（ X 座標） 

となっている。 

たとえば，1行が次のようだったとすると（アルファベットは 
全部半角）， cct は図1のようになるのである。 

“ AAU 指三本” 

このような解析を，現在カーソルのある行に対してしておくので 
ある。 

それから， E_flag というフラグもあるが，これは 「E (行末 
への ジャンプ)」 が行われたかどうかのフラグである。このフラグ 
の存在理由は，一度~ E が行われたあと~ N ， ~ P で上下に移動し 
たなら，自動的に行末をたどるようにするためなのである B や 
A F などの，ほかの カーソル 移| カコ マンドがあったなら E_flag は 
0となり，それ以降行末をたどることはしない。これは日本語の 
テキストを扱っているときは特に必要ないのであるが， C で書か 
れたプログラムなど，改行が多い文章の場合は意味が出て〈る（こ 
れはほかの エディ タで便利だったので パクッ てきたのである。よ 
い エディ タを目指すには噫面のない パク リも欠かせない）。 

変数の説明はこれぐらいにして，次にリスト4である。 

関数 main の中で input という関数を呼び出している。これは F 
EP などを使って文字を入力すると，一気に数バイトが流れ込んで 
〈るが'，そのとき，それらを「1バイトずつの入力」として見る 
のと，「まとまりを持った文字列」として見るのとでは，挿入処 
理の速度が天と地ほども違ってくるのである。今月のようにカー 
ソル移動のコマンドをちまちまと1バイトずつ受け取っている分 
にはわからないだろうが，本格的に動き出すとこのような処理が 
不可欠になってくる。一見なんのことはない小技である力 ? ，受身 
を知らないと致命傷を受けることになる。 

で，その input であるが， 

「キー バッファになにか あるならばどんどん読み出し，なく なっ 
たら読み込んだものを入力した文字列として返す」関数なのであ 
る。念のため にいって お〈力す，「1行入力」では [ CR ] を押さな 
ければならな I 、のでだめなのである。 

で，先ほども述べた insert _ cutO のバグであるが，タブを考嫌 
するときに， 

△ = (△+9) & 0 xfff 8; 

としていたのである力 ? ，これはとんでもない才オボケであった。 
これは， 

図飞 cct の内容 


たとえば “ AAA \ t 指本三”を解析すると 
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指 
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三 
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(タブ） ( NULL ) 

そして cklen = =8となっている 



△ =(△+8) & OxfffS ； 

でなくてはいけなかったのである。 

さて，今月の中で一番わかりずらいのが flush _ finish であろう。 

プログラムでは，画面書き換えの最中に— V ， - z を検知した 
ならば，「まだ終わってないよ」というフラグ（つまりそれが flu 
sh _ finish ) を立てて （= 1にして）返ってくるようにしている。 
で，呼び出した側ではそれを検知して，「それじゃもう1回画面 
書き換えをやってきてね j という次第なのである。ただしこれは~ 
V ， △ Z の処理中だけのことなのである。そのことがわかるように 
vz _ flag というフラグを使っている（フラグの2段攻撃である）。 
そこらへんのことは関数 vz_interruput () でチェックしている。 

なぜこんな変なことになっているかというと，これは「改ペー 
ジの速度を上げるため」なのである。こうすることによって，不 
必要な画面書き換えを省けるのである。 

たとえば，素早く 2度# V を押したならば，まず最初のに 
反応して画面書き換えが始まるわけである。ところがその作業を 
している途中で， vz _ interruput () によって，「また 一 V が押され 
たよ一ん」ということがわかるわけだな（プログラムをよ〈見て 
ね）。と，いうことになれば，もうこれ以上画面の書き換えを続け 
ても 無駄になって しまうわけだ。そこで画面書き換えをさっさと 
やめて「途中でやめてきたよ j といいつつ（フラグを立てて）戻 
るわけである。そうすると，呼び出した側では，「途中で返って来 
すこ (flush _ finish = =0) ということは，ははあん vz - interruput () 
だナ」ということになり，「それじゃもう一度[改ページ]をして， 
もっと先のところを画面に表示してきなさい」ということになる 
のである。つまり手際よく余計な作業を省いたわけである。 

よいエディ タを作るには， ここ らへんのちまちました気配りも 
必要なのである。ああしんど。 
cursor 、) 

これは今回中心的な関数である。 

とはいっても機能は単純で，現在行 （ cl ) から ccs にコピーし，そ 
のデータを解析してテーブルを作り， locate でカーソル位置を指 
定するだけである。これは上下左右のカーソル移動の度後などに 
頻繁に呼び出される関数である。 

nbefore ( l , c ; 


これは，指定した行 （ 1 ) から c 行さかのぼった行の番号を返す 
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extern FILE *fp0; 

extern UBYTE filenameO[MAXLINE]； 


/* ファイル構造体へのポインタ*/ 
/* ファイル名*/ 


extern int cx,cy; /* カーソノレ位 St 本/ 

extern int cxk ; /* その行の何文字目にいるか（全角/半角/タブがあるから ） */ 


extern UWORD fl； 
extern UWORD bl； 

extern UWORD hi; 
extern UWORD cl; 

extern UWORD free_line； 
extern int full_flag； 

extern UWORD kinsetzen[]； 

/* 第 1 回目 t 


/* first line リストの先頭の行番号*/ 
/* bottom line リストの最後の行番号*/ 

/* home line 画面一番上の行番号*/ 

/* current line 現在編集中の行番号*/ 

/* 未使用の行リストの先頭*/ 

/* 空行がなくなった時用のフラグ*/ 

/* 禁則文字のセット*/ 


extern UBYTE com； 

extern int vz_flag; 
extern int flush_finish; 


/* コマンドコード格納用*/ 


extern char vz_control[]； 
パ 


/* を実行中のフラグ（連統改ページに対応するため）*/ 

/* ~ Z ,~ V を完了したかのフラグ（同上）*/ 


H のコントロールコードを持っている（あまりよくない ） */ 


extern UBYTE ccc ； 
extern UWORD ccode; 


extern int cklen; 


/* カーソル位置のキャラクタ*/ 

/* カーソル位置のキャラクタ（全角の場合あり）*/ 

/* 現在行に、全角文字、半角文字合わせて何文字あるか*/ 


extern UBYTE cca[MAXLINE] ; 
extern UBYTE cct[MAXLINE][2]； 


/* 現在行をコビーしておく*/ 

/* 現在行の解析結果のテーブル*/ 


extern int E_flag； 
/* 第 2 回目 t */ 


/* "E (行末へのジャンプ）が実行されたかどうかのフラグ*/ 


関数である。それだけだったら単純てよいのであるが， C 行さかの 
ぼる前に先頭行に行き着いたなら，そこまでたどった行数を返す 
ことに なって いる。 ただし「たどった行数」をそのまま返した の 
では，途中で先頭行に達したのかどうかが判別できないので，そ 
の場合は セコく 「一たどった行数一 1」 を返す ことに なっている。 

なんで「-1」かというと，そうしておかないと「0」という 

ことがあり得るから，そうしたら区別がつかないからなのだね。 
なんともちまちまとしたキタナイ話であるが仕方がない。 

で， nbefore () の値を受ける場合は，符号のある型 （ int など） 
でなくてはならないことに注意。 
nnext ( l , c ) 

nbefore () の逆である 0 


来月は編集がで芒たりする 

まあ，ざっとこれぐらいであろうか。細かく説明していくとき 
りがないので ここ らへんでやめておく。例によって プログラム 中 
に注釈を入れておいたので読んでいただきたい。 alpha . c のほうは 
まさしく対症療法の山であるが，これは cursor ( )， cursor 0() 
を有効に呼び出すことによってこの程度の大きさに抑えることが 
できたのである。 

てなとこで，今月はこれまでである。来月はいよいよ編集（揷 
入/削除）をできるようにする予定である。それでは，ごきげんよ 
う，さようなら。 


リスト1 E.H (先月号発表分と組み合わせてコンパイルのこと。そのとき LINE.C を忘れすに） 


/* 第1回目 


E.H 

I */ 


tdefine Xwidth 
#define Ywidth 
♦define MaxTextLine 
#define MAXLINE 
#define Kaigyou 

♦define txt{X) 

#define before(X) 
#define next(X) 
#define EOL 


80 /* 桁数：最高 9 6 本/ 

20 /* 行数：最高3 2本/ 

200 /* テキストの最大行数*/ 

100 /* 作業用の文字列の長さ*/ 

，▼’ /* 改行マーク 81A5H %/ 


(buff[ (X) ].data) 
(buff[ (X) ].mae) 
(buff[(X)].ato) 
(Oxffff) 


/* 文字列データ本体*/ 

/* 前の行番号*/ 

/«後の行番号*/ 

/* 行の終端：ありえない行番号 


*/ 


typedef struct LINE { 

UBYTE data[Xwidth+l]; 
UWORD mae; 

UWORD ato； 

}； 

/* 第 1 回目 t */ 

/* 追加はなしである*/ 

/* 第2回目 t */ 


/* 1 line and EOS ♦/ 
/* 前の行番号*/ 

/* 後ろの行番号*/ 


U スト2 EXTERN.H 


：========== EXTERN.H ================ 

extern struct LINE buff[MaxTextLine]; 


/* データ 本体*/ 


A IX 111 t 


*56789012345678901 
J 22222333333333344 
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AE.C 


122 Oh ! X 1989. 


A2.C 


tinclude 
♦include 
#include 
tinclude 
#include 
#include 
#include 

main(argc,argv) 
int argc; 

UBYTE 本 argv[]; 


く atdio.h> 
<basic0.h> 
<iocalib.h> 
<conio.h> 
<class.h> 
"e.h" 

"extern.h" 


/* 


/* 


init() 
{ 

/* 


int i,w; 

UBYTE corns[MAXLINE ]； 
init ()； 

if (argc < 2) strcpy(filenameO,"DELETE.ME"); 
else strcpy(filename©,argv[1 ])； 
fp0 = fopen(filenameO,"r+t ")； 

if (fp0 == NULL) fp0 = fopen(filename®,"w+t ")； 
if (fp0 == NULL) error("main:file open"}; 


/* ファイル名の指定がない */ 

/* ファイル更新でオーブンしてみる */ 
/* 新しくファイルを作る */ 

/* なんか変だぞ */ 


getfile(fp0 ) ； 

cl=cxk = cx 
flush(0); 


/* ファイルの胱み込み */ 

0 ； /* カーソル位置などの設定 */ 
/* 位置画面表示 */ 


cursort) ; 
while( 1 ){ 

if (input(coma, MAXLINE)==1){ 
com = *corns ； 

} else { F E P からの入力 */ 

n_in3ert(corns )； まだだよ 

cursor ()； 
continue ； 


ん */ 


if (0x20 <= com) { 

insert(com); 
continue ； 

} 

9witch(com + 0x40) { 


/*1 文字入力した */ 

まだだよ一ん */ 


case 

,A 


/* 

行頭へ*/ 



do_A(); 
E_flag : 

:0; 


break ; 

case 

»B 


/* 

左*/ 



do_B ()； 
E_flag : 

=0 ； 


break ; 

case 

•E 

do_E ()； 

/* 

行末 

*/ 



E_flag : 

- 1 ； 


break; 

case 

•F 


/* 

右*/ 



do_F ()； 
E_flag : 

=0 ； 


break; 

case 

*L 


/* 

害き 

直し*/ 



do_L ()； 

break ； 


case 



/* 

下* 

/ 



do_N ()； 

break; 


case 

»P 


/* 

上*/ 



do_P ()； 

break; 


case 

'V 

do_V(); 

/* 

次頁 

»/ 



E_flag : 

=0 ； 


break; 

case 

»X 


/* 

~X 拿 

/ 



do_X ()； 

break ； 


case 

»Z 

do_Z ()； 

It 

前頁 

*/ 



E_flag : 

=0 ； 


break; 

case 

，[ 


/* 

ESC 

本/ 



do_ESC ()； 


break ； 


finis() ; 


♦ ♦ ♦ ♦ 

E flag 二 0; 


cursorO; /* 現在行を解析しておく */ 

/* コンソールを元に戻したりする */ 


finis() 

{ 

/* ♦♦參 


この部分は先月と同じ 


この部分は先月と同じ 


♦ ♦ */ 


♦ ♦ ♦/ 


/* ファイルを被み込む */ 
getfile(fp) 

FILE tfp ； 

{ 

int wl,wl0,c; 

UBYTE 1[MAXLINE*2 】； /* MAXLINE > Xwidth */ 

UBYTE s[MAXLINE*2 ]； 


/* ♦♦♦ 次の 1 行訂正 


*/ 


9. 


►ばくの学校の文化祭のテーマはなんと「夢をかたちに」です。くそ 一， 来年は実行委黄 
になって「夢のつづきを龉ろう」にしてやるぜ！しまった，俺は3年生だった。 

茁子真海 （15) 宮城県 
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fl=wl=newline{EOL，EOU ; /* 最初に 1 行分を手に入れる */ 

under_print(" ファイル胱み込み中…"）； /* 時間の掛かる作業の時はメッセージを出す */ 


家 8 = *¥0* ; 


/* 

前からの繰り越しはなし 

本 / 


while( ! feof(fp)) { 







fgets(1,MAXLINE,fp )； 

/* 

適当な長さだけ陕み出す 

本 / 


c = 

: strlen(1) ； 







if 

(! c) break ； 

/* 

♦ ♦ ♦ 追加 

♦ ♦ 

命*/ 



if 

(1[(c = strlen(1) - 

1)] 

=s 'VnM { 

/* 

最後が改行な 6 ’ ▼ 

’ ’にする 


1( C ++] = Kaigyou >> 

8; 






1 [ C ++] = Kaigyou & 

0xff ； 






l[c] = ， ¥0 ，； 



/* 

文字列終了も忘れずに */ 


strcat(s,l) ; /* 前からの繰り越しの後に加える */ 

/* 注 ： MAXLINE > Xwidth だから、 s の中には必ず 1 行分以上の文字列が入っている */ 


do { 

insert_cut0(a,l) ； /* 一行分を切り分ける*/ 

strcpy(buff[wl].data,s) ； /本 める本 / 

wl=getnext (wl0 = wl) ;/* 次の行番取って くる*/ 
if (wl == EOL) { /* もう空行がない！ */ 

bl=wl0; 
under_blanc(); 
return; 

) 

strcpy ( s,1) ； /* s に余りを 転送*/ 

} while(strlen(s) >= Xwidth) ； /*s が十分短くなったら新しく読み出して来る*/ 


/* ♦ ♦ ♦ 追加 ♦♦♦ 本 / 

do { /* う一む、 無 ft 無駄*/ 

insert_cut0(8,l) ； /* 一行分を切り分ける */ 

strcpy(buff [wl] .data , 3 ) ; /* 納める */ 

wl = getnext(wl0 = wl> ;/* 次の行番号を取ってくる */ 
if (wl == EOL) { /* もう空行がない ！*/ 

bl = wl0 ; 
under_blanc(); 
return; 

} 

strcpy(s,l); /* s に余りを転送 */ 

} while(strlen(s) >0); /*s が十分 短く なったら 新しく狭み出して来る*/ 

/* ♦♦參追加♦♦命*/ 

bl = wl； /* 最後の行番号を bl に覚えておく */ 

under_blanc () ； 


msert_cut0 ( s , t) 

/* ♦♦♦ 次の 1 行訂正 ♦♦♦ 本 / 

w = (w+8) & 0xfff8 ； I* !!! */ 


/* 指定行から下を書き査す */ 
flush0(y,l) 

int y; /* 書き直し開始位置 */ 

UWORD 1 ； /% 書き直し開始行：最終行 （ bl) ではないこと */ 

{ 

fluah.finish = 0; /* そのうちわかる */ 

for <; y < Ywidth-3 ； y++) { 

f lush_lline( y, txt (1)) ； /* 1 行表示 */ 

1=next(l); 

if (1==EOL) { /* 最終行に突き当たった */ 

B_PRINTr¥xlb[0J M ) ； /* カーソル位 {* から最後までクリア <7 

break ; 


/* ♦♦ 參次の 3 行訂正 ♦♦♦ 本 / 

if (vz_interrupt( ) ) { /* コマンドの速発 ？*/ 

return ； 

} 

/* そのうちわかる */ 

} 

flush_finish =1; / 本そのうちわかる */ 


/* コマンド/文字の入力*/ 

/* FEP からの入力に対応できるように、何かキー入力があるうちはどんどこと取り込んでいく*/ 
/* 原則として文字列を返す（もちろん1文字しか返さない時もあるよ*/ 
input ( a , max ) 
char * s ; 

{ 

int c ; 

while(c == 0) { /* 必ず何か 1 文字は入力する V 

while ( kbhit ( ) && (c < max -1)){ /* ありったけ娩み出す*/ 

3[ C ++】 = INKEY () ； 

} 

} 

3 [ c 】 =*¥0» ； /* 文字列の終孃記号を忘れずに*/ 

return ( c ) ； 


/* ctrl-X + ? の処理 */ 
do X() 

{ 

under_print( "CTR-X: " ) ； /* モート ♦ を示す本 / 

com = INKEY( ) ; /* 1 文字だけ入力 */ 

under_blanc( ) ； /* モード表示を消す */ 

cursor() ; 


►うお一っ，やった一「サンダーフォース IIj をといたずお一っ，と喜んでいた次の日，学 。 

校の帰りに自転車でコケて指の先の皮がズズツとむけてしまい（これがまた痛いんだ)。指 C 調言語講座 PRO -68 K 1 Z 3 

用のバン ソーコーが 必需品となってしまった。ああ， ゲームが できないよお 一！ 

清水了 （15) 大阪府 
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switch(cora+0x40) { 

case ， C ，： /* 終了 */ 

finis(); 

case ， D ，： /* コア • ダンプ */ 

under_print ( " コア . ダンプ中 …" > ; /* メッセージ表示 */ 

core dumpi i ; 

under_blanc ( ) ； /* メッセージを消す */ 

br 〇 众 k • 

case ， L ’ ： /* 表示位置を変えずに面面書き直し */ 

fluah(hl) ; 
break ； 

case ， S ， ： /* セーブ*/ 

/* まだだよ一ん */ 
break ; 

case ’G’ ： /* 中断 */ 

bell() ; 
break ; 

default : 

break ； 


key_empty(); /* key buff empty 拿 / 


/* ESC + ? の 処理 */ 
do_ESC<) 

{ 

under_print("ESC： n ) ; ft モードを示す */ 
com = INKEY /% 1 文字だけ入力 */ 

under_blanc( ) ； /* モード表示を消す */ 

switch(com) { 

case *< » : /* テキストの先頭にジャンプ */ 

cl = fl; 


cxk = cx = cy - 0; 
flush(fl); 
break; 

case ’>’： /* テキストの最終にジャンプ */ 

/* insert_cut_all() ; あとでね */ 

cl = bl; 

do_E ()； /%行末に行く ： cx,cxk をセットする */ 

cy = center_fluah ()； 
break ； 

case ' ¥x20 ' : /* マークセット */ 

/* まだだよ 一•ん */ 

break ; 

case ’¥007 ’： /* 中断 */ 

bell() ; 
break ; 

default : 

break ; 

) 

key_empty ()； /* key buff empty */ 


U スト 4 SUB.C 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 


/* ♦♦♦♦ ここまでは先月と同じ ♦♦令 */ 

/* カーソル位置を設定し、現在行の解析をする */ 
cursor() /* set ccc & ccs */ 

{ 

locate(cx,cy); 
cursor©(); 


/* 現在行の解析をする */ 

cursor0() /* set ccc & ccs ♦/ 

{ 

strcpy (ccs ,buff [cl] .data) ; /* 現在行を ccs にコビーする */ 

ktable( ) ； /* 解析する */ 

ccode = ccc = ccs[cct[cxk J [0] ] ； /* カーソル位！！のキャラクタを取り出す本 / 
if (iskanji(ccc)) ccode = {ccc < く 8) | ccs[cct[cxk][0]+1]; 

/* 全角文字への対応 */ 


/* 1 行目から〇行遡る。 c 行の前に先頭行に連したら（ - 遇った行数 - 1) を返す */ 
nbefore^ 丄， c} 
int 1, c ; 

{ 

int i ； 

for(i = 0;i < c ； i++) { 

if (1==fl){ /* 先頭行に連した */ 

return(-i-1 )； 

} 

1=before(l); /* 前の行をたぐる */ 

} 

return(1); 


/*1 行目から c 行下る。 c 行の前に最終行に連したら卜下った行数 - 1) を返す */ 
nnext( 1, c) 
int 1 ,c; 

{ 

int i; 
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►インディ•ジョーンズは凄い。この映画には活字や絵じゃ表せない映像の素晴らしさが 

あふれている。ラストシーンで泣き笑いになったところにあのテーマが i 帝れてきて . 。 

幸せな一日でした。 晴山佳彦 （19) 千葉県 










/* 禁則文字のセット*/ 




JWORI 


#include 

tinclude 

tinclude 

♦include 

tinclude 

#include 


VALUE.C ======= 

<stdio.h> 
<basic0.h> 

<iocslib.h> 
<conio.h> 

く class•h> 
"e.h" 


struct LINE buf f [MaxTextLine] ; /* データ本体本 / 


FILE 本 fp0; 

UBYTE filename0[MAXLINE]; 


/* ファイル構造体へのポインタ*/ 
/* ファイル名*/ 


int cx,cy; /* カーソル位置 */ 

int cxk; /* その行の何文字目にいるか（全角/半角/タブがあるから） */ 

UWORD f 1; /* first line リストの先頭の行番号*/ 

DWORD bl; /* bottom line リストの*後の行番号 */ 

UWORD hi ； /* home line 画面一番上の行番号*/ 

UWORD cl; /* current line 現在編集中の行番号*/ 


UWORD free_line; 
int full flag = 0; 


/* 未使用の行リストの先頭*/ 
/* 空行がなくなった時用のフラグ*/ 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 


40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 


for(i = 0; i < c ； i++) { 

if (1==bl){ /* 最終行に達した */ 

return{-i-1 )； 

} 

1=next(l )； /* 次の行をたぐる */ 

} 

return(1 )； 

} 

/* cl が画面の中央に来るように画面を香き変える */ 

/* cl の Y 座標を返す */ 
center_flush() 

{ 

int 1; 

1= nbefore(cl,((Ywidth-4) >> 1)); 

if U く { /* 指定数だけ遡る前に先頭行に出くわした。 -1-1 が遡った行数 */ 

flu3h(fl); /* 先頭行を一番上にして書き直し */ 

return( -1-1) ; /* cl の Y 座標を返す */ 

} else { /* 指定行数だけ遡った所の行番号は 1 

flush(l) ; /* 1 を一番上にして書き直し V 

return( (Ywidth-4) >> 1 ) ； /* cl の Y 座標を返す */ 

} 


/*CC3 を分解して cct にテーブルを作る */ 
ktable() 

{ 

int c,x) 1 ; 

UBYTE w ； 


while(1) 


0； 

cct[i][0] = c; 
cct[i++][1]=x; 
if (iskanji(w = ccs[c++J)) { 

C + + ; 

x += 2; 

} else if (w == ， ¥t，> { 

x = (x+8) & 0xfff8; 

} else if (w) { 
x++; 

} else { 

cklen = i ; 

break; /* return */ 


/* へ V ^ Z でインタラブトを起こすかどうか*/ 
vz_interrupt() 

{ 

unsigned int c; 


/* バイト位置をセット*/ 

/* x 座標位!！をセット*/ 

/* 全角文字の場合*/ 


/♦ タブの場合*/ 

/* 普通の半角文字*/ 

/* 文字数を覚えておく*/ 


if 


} 


vz_flag && kbhit()) { 

if ((c = INKEY()) == vz_flag) 

return(l); /* 立て輓けに改ぺ， 


ジコマンドが入力された*/ 


return( 0 ) ； 


リスト 5 VALUE. C 


►ハードディスクがほしい。でも高く て 買えない。 X 68000 ノーマルを 50万近くで買った私 

としては，いまの ACE , EXPERT , PRO の HD を持っている人がうらやましい。 C 調言語講座 PRO -68 K 125 

石堂直樹 （19) 愛知県 

















== 0 ) { /* 

if (cl==f1)return; /* 

cl=before(cl); /本 

do_E(); /* 

if (cy) { /* 

cy --； /* 

} else { /* 


cy = center_flush() 


{ /* 行頭でないのなら */ 

cxk-- ； /*1 文字前へ */ 

cx = cctfcxk][1]; /* x 座標をそろえる */ 


パ左 */ 
do_B() 

{ 

if (cx 


} else 


/* 行末 */ 
do_E() 


curaorO(); /* 
cxk = cklen-2; /* 
cx = cct[cxk][1 ]； /* 
curaorO(); /* 
if ((ccode == Kaigyou) 


II (cct[cxk+l][1]>=Xwidth)) { 

I else { 

cxk ++； 

cx = cct[cxk][1]; 


解析をし直す（他から呼ばれることがあるから ）*/ 
行末の文字へ */ 

行末の文字の上へ */ 

ccode を得るためにもう一度解析し直す */ 

/* カーソルの下は改行マーク ？*/ 


/* 


/* 1 文字右に行く 
そうでないのなら */ 


と Xwidth 以上 ？*/ 


/* もうひとつ右へ */ 


/* 右 */ 
do F() 


/* 


if ((cl==bl)&& (ccode == 1 ¥0 1 )) return ； 


次の行に移る条件： 

U> 下に文字がない状態の時に 1 が入力された 

(2) 下に改行マーク（ ▼ 〉がある時に " F が入力された 

(3) 1 文字右に行くと Xwidth 以上になつてしまう 
*/ 

if ((cxk > cklen-2) /* カーソルの下に文字がない */ 

II (ccode == Kaigyou) /* 力ーソルの下は改行マーク */ 


II (cct[cxk+l][ 1 ] > = Xwidth)) 
cl = next(cl); 
cxk = cx = 0 ； 
cy ++； 

if (cy >= Ywidth-3) { 

cy = center_flush(); 

} 

else { 


/* 1 文字右に行くと Xwidth 以上 */ 


/* 

/* 


次の頁へ */ 

cl 行を中心にして flush する 


本/ 


ALPHA.C 


#mclud6 

<atdio.h> 

#mclude 

く basic0.h> 

#mclude 

<iocslib.h> 

tinclude 

<conio.h> 

tinclude 

<claas.h> 

tinclude 

"e.h" 

tinclude 

''extern. h" 

行頭へ */ 


do_A() 



cx = cxk = 0; /* このあとで cursor ( > が実行されるからこれでいいのだ */ 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 
67 
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►最近，記事内容が充実してきた。 
る。 


加えて 3 D や CG 特集である。 


感涙の今日このごろであ 
菊田俊彦 （31) 茨城県 


32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 


，，0 


/* 第 1 回目 t */ 


UBYTE com ； /* コマンドコード格納用 */ 

int vz_flag = 0; /» マ， 1 を実行中のフラグ（速統改ページに対応するため ）*/ 

int fluah_finish ； /* " z ,a V を完了した かの フラグ（同上 ）*/ 


char vz control[] : 

/* 


"¥xl6¥xla" ; 

へ n のコントロールコ 


ドを持っている（あまりよくない ） */ 


UBYTE ccc ； /* カーソル位置のキャラクタ */ 

UWORD ccode; /* カーソル位置のキャラクタ（全角の場合あり ） */ 

int cklen; /% 現在行に、全角文字、半角文字合わせて何文字あるか */ 

UBYTE ccs [MAXLINE] ； /% 現在行をコビーしておく */ 

UBYTE cct[MAXLINE][2] ； /* 現在行の解析結果のテーブル */ 


int E_flag; /* 

/* 第 2 回目 t */ 


行末へのジャンプ）が実行されたかどうかのフラグ */ 


リスト8 


ALPHA.C 


/ 

*. な/ぇ 
い/た/*換 
な ♦つ*らき 
/しくかけな害 
* も/行なだたの 
合に*にはる つジ 
場なく末でがだ I 
るら行行行上行べ 
いなにののにの ♦ 
に行行行上上上/ 
頭頭のの番行番 
行先前前一一一； 









cl=cl0 ； /* 

cursor ®()； /* 

if (E_flag) { /* 

do_E(); /* 
} else { /* 


if (cklen-2 < cxk) 
cx = cct[cxk][1 ]； 


cy ++； /» Y 座標を增やす */ 

if (cy >= Ywidth-3) { /* 最下行を超えたら次頁 */ 

cy = center—flush ( ) ； /* cl 行を中心にして flush する */ 

) 


/* 上 */ 
do_P() 


if (cl == fl)return ； /* 先頭行ならなにもしない */ 
cl = before(cl) ; /* 前の污をたみる */ 

cursor0( ) ； /* 解析しておく */ 

if (E_flag) { /» 右嬙にいた */ 

do_E ()； /%それなら右袖に行く */ 

} else { /* さもなくば */ 

if (cklen-2 < cxk) cxk = cklen-2; 
cx = cct [ cxk][1 ]； /* 文字の 

} 

cy—; /* y 座標を減らす */ 

if (cy < 0) { /* 最上行を超えたら前頁 */ 

cy = center 一 flush ( ) ; /* ci 行を中心にして flush する本 / 

} 


/* 新しい行が短いなら行末 */ 
番目 ” を変えない */ 


/* 次頁 */ 
do_V() 

{ 

int w ； 

/* insert_out_allU; まだだよ一ん */. 

cursor0( ) ; /* 念のため解析しておく */ 

if ( (cl == bl) && (ocode == *¥0 ' ) ) return ； /* 最後端なので何もしない */ 
vz_flag = 0x16 ； /* vz_flag をセットする */ 

do { 

if ((w = nnext(hl,Ywidth-5+((Ywidth-4) >> 1))) < 0) { 


else 


cl=bl; 


cl 


/* 最終行に逹した */ 


cy = center_flush(} ; 
cxk = cx = 0 ； 
while(! flush_finish )； 


vz_flag = 0 ； 


/* vz_flag 


/* 行頭へ */ 

/* vz_interrupt( 丨にかかったならもう一度 */ 


アする */ 


/* 前頁 */ 
do_Z() 

{ 

int 


if (hi==fl){ 
cxk = cx 
cl=fl; 
return : 


/* 既に先頭頁に逢している */ 
cy = 0; 

/* 最上行の行頭へ */ 


vz_flag 
do { 


0xla ； 


/* vz_f lag をセットする */ 


if ((w = nbefore(hl,Ywidth-5-((Ywidth-4) >> 1 
/* 先頭行に遠した */ 


0 ) 


else 


cl=fl; 

{ 

cl= 


cy = center_flush(); 
cxk = cx = 0; 
while(! flush_finish); 


vz_flag 


0 ; 


/* 行頭へ */ 

/* vz_interrupt () にかかったならもう一度 */ 


/* vz_flag をクリアする */ 


/* 新しい行が短いなら行末 */ 
” を変えない */ 


cxk++ ; 

cx = cct[cxk][1]; 


/* 単純に右へ行く */ 


/* 現在行を中心にして害き直し */ 
do_L() 

{ 

cy = center_flush ()； 


/* 下 < 
do_N() 


UWORD cl0 ； 

if (cl==bl)return ； /* 

cl0 = next(cl )； /* 

if ((8trlen(buff[cl0].data) == 0} 

&& (! jstrchr(buff[cl].data,Kaigyou))) 
return ； 

} 


最終行ならなにもしない 
次の行をチェック */ 

/* 
/* 
/* 


*/ 

次の行が 0 文字で */ 
現在行に改行がないなら 
何もせずに帰る */ 


家/ 


をていら< 
行しになな 
の析蝻れも 
次解右そさ 


目 

番 

/ 

* /2;の 
る* n- 字 
すく le 文 
に/行 -s* 
行*/に/=/ 

在く*®本 k 

現おた右ば cx 


89012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456 7 89012345 
66777777777788888888889999999999000000000011111111112222222222333333333344444444445555555555666666 

111111111111111111111111111111111 U 11111111111111111111111111111111 


► 宇野総理の退陣は， 「 SUPER 大戦略」で負けそうになったとき，慌ててリセットするの 
と似てる，と思う。 . 山下智也（19> 大阪府 
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f MWMM DoGA * CG アニメーション講座〈3> 


宇宙要塞 CA □を攻略せよ! 


プロジェクトチーム D5GA かまたゆたか 

MAX 田 □ 


今回は D 3 GA . CGA システム最大の難関，難攻不落の宇宙要塞 CAD 
(3 D サーフェスモデリングツール）を攻略してみようと思います。 
そのため，執筆陣としても， マニュアルの 第3章 「 CGA 制作入門」 
の作者として有名な （？） MAX 田口先生もお呼びしました。 


CGA システムにたくさんのご応募誠にあり力すとうござ 
います。おかげさまで，8月1日発送分はあつという間 
な■呼てしまいました。また，カン パ も スタッフの 
予想をはるかに上回るもので，ート^^眷邊増大によっ 
て赤字の噂もあつた収支も，ちゃんと黒字になるメドが 
立ちました。皆さんの期待の火きさを改めて痛感し，身 
の引き締まる思いです。なお，まだお手元に CGA システ 
ムが 届いて いない 方は， インフォメーシヨ ンの コーナー 
をご覧ください。 

とまあ，堅苦しいあいさつはこのくらいにして，今回 
のメインテーマである CAD の説明に移ります。 CADS ， 
物体の形状を3面図と透視図を見ながらマウスでデザイ 
ンしていくプログラムです。 

物体形状デザイン（モデリング）という作業は ， CGA 
制作の出発点でありながら，直感的に 3 D をとらえるセン 
スや コッコッ積み上げていく忍耐力を必要としますので， 
「誰にでも，すぐ簡単に」というわけにはなかなかいきま 
せん。また，この CAD は本格的な使用に耐えるだけの高 
い機能を持っているだけに，かなり複雑で挫折してしま 



図丨画面に向かって左上が平面図（上が Y 軸の正方向， 
右がX軸の正方向），左下が側面図（上が Z 軸の正方向，右 
が X| 自の正方向），右下が正面図（上が Z 軸の正方向，右が 
Y 軸の正方向），右上が透視図です。操作図面は図面の枠 
が現在のペンカラーの破線により囲まれて表示されます。 
各図面は，その図面のまわりにある矢印をクリックする 
ことで表示領域を変えることができます。右端の操作パ 
ネルは t から順に， A パネル， B パネル， C パネルと言 
います0 C パネルは，マウスをクリックすると， Panel 1 
から Panel 5に順に変わっていきます。 


う初心者も少なくありません。このあたりに難攻不落の 
宇宙要塞と呼ばれる所以があるのです。 

まずは MAX 田口先生に 「 CAD 入門編」をお願いしたあ 
と，再び私が CAD を使いこなすテクニックをいくつかご 
紹介することにします。 

/ MAX 田口の CA □入門 

_まずは面画の説明から 

私は，今回の宇宙要塞 CAD 攻略隊の隊長に選ばれた M 
AX 田口である。与えられたページは少ない。しかも攻略 
隊のメンバーは初心者ばかりである。はなはだ心もとな 
いが， CAD にも弱点はあるはずだ。進め，勇者たちよ！ 
CAD 攻略なくして，作品は作れないのだ！ 

さて，図1が宇宙要塞 CAD の見取図（画面）である。 

3つのパネルのうち， A パネルはモードの選択や一般の 
コマンド， B パネルは面ポイ ンタ と 3 D カーソルの移動や 
操作， C パネルは表示画面の設定やその他の環境設定に 
関係した コマン ドがそれぞれまとめてある。しかも C パ 
ネルは，さらに Panel 1から Panel 5に分かれている。も 
ちろん各パネルの詳しい説明は，我らがバイブル「マニ 
ュアル」の第4章に書いてある。 

•まずは紙飛行機の形をデザインしてみるのだ 

それでは，いよいよ CAD 攻略の第1段階として，まず 
は紙飛行機を作ってみよう。たった4つしか面がない簡 
単な物体にするつもりだから，あっというまにできるは 
ずだ。 

•たとえアトリビュートがひとつでも，アトリビュート 
の登録から始めるのた 

最初にアトリビュートを登録する。アトリビュートの 
色づけは ATR で行うけど，面のアトリビュートの決定は 
この CAD で行うのだ。この点をよく理解しておいてほし 

い0 

アトリビュートの登録には，まず A パネルの Attribut 
e Mode のところをクリックしてアトリビュートモード 
に入る。次にその中の Attribute 登録をクリックすると 
アトリビュート名の入力状態になるので，アトリビュー 
卜名を登録する。キーボードから 「 kami 」 と入力して（ち 
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ゃんとこのとおりに半角の小文字で入力すること），リタ 
ーンキーを押す。アトリビュートの入力が終了したら， 
ESC キーを押すとアトリビュートモードに戻る。 

アトリビュート指定とは，これから新し〈作る面のァ 
トリビュート名を指定することである。最初の状態では， 
ァトリビュート指定は atr no となっている。このまま 
だと，作った面のアトリビュートが atr no になってし 
まう。そこで，アトリビュート指定を変更するために， 
ァトリビュート名の登録が終わったら Attr . 指定変更の 
ところをクリックして，アトリビュート指定を変更する。 
アトリビュートの指定変更には，マウスカーソルを 「ka 
mi 」 と書いてあるところに持っていってクリックする。 
現在のアトリビュート名は C パネルの Panel 1の一番下 
に表示されているから，そこがちゃんと 「 kami 」 となっ 
ていれば，アトリビュートの指定変更は終了だ。 

これでこれから作る面には 「 kamij というアトリビュ 
一卜がつけられることになったわけだ。 

•面を作るための基礎知識なのだ 

面を作成する（物体を実際に作る）には， A パネルの 
Edit Mode をクリックして，エディットモードで行う。 

この CAD で取扱う最小の単位は面で，物体は面を組み合 
わせることによって作っていく （つまり，できた物体は 
紙で作った張りぼてのようなものになる)。だからアンテ 
ナのような®:線を作ることができないので，もしそんな 
物体を作ることになったら，とても細長い面を作ってご 
まかすしかない。 

また，この CAD には面の指定をするための面ボインタ 
と，点を指定するための 3 D カーソルが ある。 

現在ポイントされている面は，パネル B の「ポイント 
商確認」をクリックすると点線で表示される。新しく面 
を作るとボインタはその面に勝手に移動する。つまり， 
特に面のポインタを変更しなかったら一番最後に作った 
面に面のボインタがあることになる。 

3 D カーソルは 空間座標上の1点を示して いて， その1 
点は各平面図の2つの白色の直線の交点で表されている。 
この CAD では面に対する操作はポイントされた面に，点 
に対する操作は 3 D カーソルの 座標に対して行われて いる。 

物体を作るときは YZ 平面が正面図となるので，この 
図面が物体を前から見た図となるように作成したほうが 
いい。別にほかの向きに作ってもかまわないけど，こう 
してお〈と， フレームフ ァイルを作るときにいちいち物 
体の向きで頭を悩ませる必要がな〈なるので便利でいい。 
また，普通は物体の中心点が原点にくるように作-るのが 
いいけど，家とか木などは底面の中心が原点になるよう 
に作成したほうが， フレームファイルが 作りやすくなる0 
物体を作るときは物体の中心をどこに置くかもよく考え 
て，作成できるようになれば一人前だ。 

#3D カーソルの移動は，この CAD の特徴なのだ 

3 D カーソルの 移動には，平面図に マウ スカー ソルを 持 



図2 3 D カーソルを 
使って飛行機の羽根 
を作っているところ。 
右上の透視図は， X ， 
Y , Z の各軸まわり 
に回転させて向きを 
変えてみるとわかり 
やすい0 


っていってクリックすると，マウスの位置まで 3 D カー 
ソルが移動する。この移動の仕方がこの CAD の最大の 
特徴になっている。 

まず，マウスを移動したいところまで持っていって右 
クリック すると， 3 D 力ー ソルの 縦の線がマウス カーソル 
の位置まで移！ B 力する。 3 D カーソルは 2 つの 直線の交点で 
表されているので， 3 D カーソルの 位置が横方向にだけ動 
くことになる。このときはマウス カーソルの 縦方向の位 
置は関係ない。もちろんマウスの右ボタンを押したまま 
マウスを左右に動かすと 3 D カーソルの 縦の線が一緒に動 
< (つまり 3 D カーソルの 位置が左右に動くことになるわ 
けだ}。 

3 D カーソルを 縦方向にだけ移動したいときは，マウス 
を 左クリックする。つまり右クリックと左クリックをす 
れば 3 D カーソルはマウスカーソルの 位置に移動するわけ 
だ。これだとマウスのボタンを2回クリックする必要が 
あるのでめんどくさいかもしれないが，この移動の方法 
は，たとえば 3 D カーソルを 縦や横にだけ移動したいとき 
などに非常に便利だ。 

また，ある点に 3 D カーソルを移® J したい場合，まず3 
D 力ーゾルの縦の位置だけを合わせて（つまりマウスの 
左ボタンだけをタリックして），そのあと横の位置を合わ 
せて思った点に移動する，ということができる。マウス 
の右ボタンと左ボタンを両方押したままマウスカーソル 
を動かすと 3 D カーソルも一緒に動くけど，できればそん 
なことはしないで，早くこの CAD の 3 D カーソルの移動 
方法に慣れてほしい。 

•いよいよ面を作るのだ 

面を入力するには2つの方法がある。面の頂点をひと 
つずつ決定していく方法と， Edit Mode のコマンドを利 
用する方法だ。やはり初心者はコマンドを使うなんて横 
着はせずに，頂点をひとつずつ入力していくほうがいい。 

この方法さえできるようになれば，根性次第でどんな物 
体でも作れるようになるのだ。何事も基本が第-である。 

まずは紙飛行機の羽根を作ろう。 A パネルの Edit Mo 
de をクリックして エディットモー ドに入る。 このモー』、' 

以外では面は作れない。 
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デ イツトモードに入ったら， マウ スカーソルを平面 


真ん中より右のほうに持っていってそこで左クリッ 
。すると 3 D カーソルが右に移動する。 C パネルに 


3 D カーソルの 座標が表示され ている ので，それを 


して， 3 D カーソルの座標が （400，0， 0) となるよ 


にする。平面図の右のほうが X 軸の正方向なので，そ 


れよりも X 座標が小さい場合は 3 D カーソルをもっと右に， 
大きい場合は左に移動させればいい。 

また，写真では見えずらいが平面図，側面図，正面図に 
はバックに青い線でマス目がある。 C パネルの Panel 1 
にある glid がそれだ。これは40ごとに引いてあるので， 

X 軸の正方向へ10マスでちようど（400，0， 0) になる。 

3 D カーソルが（ 4 〇0，0， 0) に移動できたら，そこでス 
ペースキーを押すと A パネルに表示が出て面入力状態に 
なる。スペースキーと B パネルの点確定は同じ機能だけ 
ど，いちいち マウ スを動かさないで いい 分スペースキー 
のほうがお得だ。 

こうして面入力状態に入ると，現在の 3D カーソルの 位 
置が面のひとつ目の頂点ということになる。三角形を作 
るのだからあと2つの頂点を決定しないといけない。そ 
こで 3D カーソルを （一 360 ， 一 320 ， 0) に移動させる。今 
回は，左クリックだけじゃなくて右クリックを使って縦 
方向にも移動させないと（一 360 ， 一 320 ， 0) に移動でき 
ない。さっき確定した点から黄色い点線が現在の 3 D 力 
ーソルの 位置まで延びているけど，これが作っている三 
角形の辺になるのだ。 

3 D カーソルを（一360，一320， 0) に移動させたら，再 
びここで スペース キーを押して点を確定する。すると黄 
色い点線が黄色い実線になる。こうなって初めて，2つ 
目の点の確定が終わったことになる。3つ目の点は（一4 
40，一40， 80) なので，いくら平面図でがんばっても， 

Z 座標は80にならない。そこで，マウスカーソルを正面 
図の真ん中より2マス上のところに持っていって右クリ 
ックする。 Z 座標が80になったので，あとは再び平面図 
に戻り， 3 D カーソルの位置を （一 440， 一 40， 80) に 持っ 
ていって スペース キーを押すと3 つ 目の点の位置の確定 


が終わる。3角形を作るのだから，点の決定が3つ終わ 
ったらリターンキーを押し面を確定する。すると今作っ 
た3角形が緑色で表示される。 

我々はっいに面の作成に成功したのだ！ 

あとは，3つの頂点がそれぞれ， 

(一440，一40，80)，（一360，0，一120)，（400，0， 0) 
となる3角形を作ったら紙飛行機の左半分が完成する。 
右半分も Y 座標の正と負を逆にした面をそれぞれ作れば， 
それで紙飛行機の完成だ。 

•物体作成の終了 

物体の作成が終了したら Edit Mode をクリックしてモ 
—ド選択に戻り，今度は Quit を選ぶ。そして Save & Ex 
it のところで左クリックすると，セーブするファイル名 
を W いてくるので適当にファイル名を入力してリターン 
キーを押す。これでいままで作ったデータがセーブされ 
て CAD が終了する。あとは AUTO で自分の作った物体を 
見てみるのもいい。 

•これで終わったと思うなよ 

う〜む時間がない。残念ながら今回の CAD 攻略はここ 
までである。しかし，今回ここで学んだことを利用すれ 
ば， CAD の完全攻略は目の前である。 

それでは，勇者諸君の健闘に期待する。 

/ CAD 巧ニック編 

籲いかにして CAD を使いこなすか 

正直にいって CAD を使いこなすにはある程度センスが 
必要です。2，3日で複雑な物体を自由自在にデザイン 
できるようになる人もいれば，なかなか進歩しない人も 
います。しかし要は「惯れ j の問題なのですから，1時 
間でも多く CAD に接することが大切です。 

CAD には非常にたくさんの機能がありますが，それら 
の機能をひとつでも多く知っていることが使いこなすコ 
ッ……ではありません。むしろ，いくつかの大切な機能 
を徹底的に使い込むほうが実戦的です。マニュァルでは 
すべての機能をズラズラッと解説しているので，どの機 



行きま〜す！！（アム ロの 口調で） 

小羊： Please send ’D5GA CGAsystem’ to Cana 
da for me? (和訳： DoGA CGA システムをカナ 
ダまで送ってくれませんか？） 

(カナダの Mr . S ) 
姬： U ~ Mu . Ma iidesu kedo. koukubin ha takaina 
..hunabin jya dame desuka? kono sai, eigo 


ban no manyuaru mo tukutta houga unde naika 
i. (和訳：う〜む。まあいいですけど。航空便は 
高いなあ…… c 船便じゃだめですか？この際， 
英語版のマニュアルも作ったほうが…… ） 

小羊：消費税はどうなるんでしよう。まさか+ 
ってことはないでしようね（まったく，貧乏学 
生から税金なんかとるなよな)。 ( N . T .) 

姫：来ると思った，この質問。そんなわけはな 
いでしよ……と言いたいところだけど，マニュ 
アルの印刷や発送の業者には，しっかり取られ 
たはずだな〜。まあ，その分は実費の計算に入 
っているので，安心 （？） してください。 

小羊：「あき姫 j の名前の由来は何ですか？ 

(某編集長 M ) 


姫：本名が「あきこ j で，昔のペンネームが「ひ 
め」だったからです（単純明快)。 

小羊：あの〜，カンパとして，ビール券と図書 
券を送ってきた人がいるんですが，どうしたら 
よいでしよう？ 

(某ブロジ x クトチームのスタッフ） 
姫：姫の担当でないのでわかりかねます。会計 
課のほうへおたずねください。個人的に言わせ 
てもらえば，姫はビールより水割りのほうが好 
きです。 

(会計課より：当方では，物々交換はお取扱い 
しておりません） 

というわけで，今月はこれでおしまい。お手紙 
お待ちしています。 
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能が大切なのかよくわからないでしよう。「回転体」など 
は一見便利そうですが，使える機会が限られ，面数が増 
えるばかりであまり実用的ではありません。 

特に重要なものを挙げる！:，以下のようになります。 

A パネル 

B パネル 


C パネル 


面削除 

Attribute 登録 

object 初期化 


Point 面確認 

面呼び出し 

平面投射 

最近点 

面確定 

点確定 

確定取り消し 


scale 

m . cont . 

m . cont . *2 

pen color 


また，次に重要なものを挙げると以下のようになります。 
A パネル 角柱作成 面の attr . 変更 

attr . の色づけ 

C パネル c . speed c . speed * 2 

マクロ（ハ。ネル 5 ) 

これだけ知っていれば通常の制作には不自由しないは 
ずです。その他の機能について'!よ，どんなものがあるか 
を 知って おいて 必要なとき にマニュアルを 調べれば十分 
でしよう。 

•CAD の禁じ手 

1) 穴のあいた面 

壁に窓をつけるときなどは，穴のあいた面が必要にな 
ります。しかしこの CAD ではそのような面はサポートし 
ていません。そこで，壁を複数の面に分割することで解 
決します。 

2) 同一平面の含まれる2つの面 

ある物体の表面に マークな ど入れるために，ある面に 
重ねて別の面を作る人がいますが，これでは作画時に問 



題が発生します。たとえば次ページ図3のように，四角 


( XY 平面 ： Z = 0) の上に三角のマークを入れると 


このとき，マークの三角形も XY 平面 （ Z =0) 


はいけません。そんなことをすると，「空間のある 


同時に複数の物体は存在しない」と言ったアイン 


インの立場がなくなってしまいます。 CAD ではワイヤフ 


レームし か作成しませんが，物体の面に色をつけた場合， 
作画プロ ダラムは 1ラインごとにどちらの色で作画すれ 
ばよいのか迷ってストライプが発生します。 

このような場合，2通りの解決方法があります。まず 
ひとつは，三角形を四角の面から平行に少し浮かせてお 
く方法です。同一平面でなければよいのだから，浮いて 
いるのはほんのちよっとでよいはずですが，実際には誤 
差の問題がありますので，全体が1000ぐらいの物体なら10 
くらい離してみてください（マス目の設定を変えると差 
はもっと微妙にできます)。この方法では，横から眺める 
と，三角形が浮いているのが見えたりするのですが，実 


際にやってみるとほとんど気になりません。 


もうひとつは，四角の面に三角形の穴をあけ，その穴 
に三角形をはめ込む方法です。もちろん穴のあいた面は 
できませんので，実際には分割することになります。し 
かし非常に面倒な作業となりますので，あまり現実的で 
はありません。 

3) 交差する2つの面 

これは絶対にしてはいけないというほどのものではあ 
りません。しかし交差しているところは，複数の面が存 
在することになり，その1ドツトの色がどちらの色にな 
るか，さだかではありません。その結果，境界線がギザ 
ギザになってしまう可能性があります。これを避けるに 
は，どちらかの面を分割すればよいのです。 



さて，今回紹介いたしますのは，プロジェク 
トチーム DbGA と淀川をはさんでのお向いさんに 
あたる「大阪工業大学グラフィック研究会」（略 
称： GR ) です。なにしろ自転車で30分ほどのと 
ころにあるので，当チームとの交流もたい へん 
盛んに行われています。代表の森山さんは，学 
会などにもいくつか論文を発表しているぐらい 
ハイレベル &アカデミックな方です。ではどう 
ぞ。 

はじめまして，私たちはグラフィック研究会 
です。 

当会は大阪工業大学の学生有志による CG の 
研究団体で，1982年発足という大学の CG 研究 
サークルとしては比較的古い時期に研究活動を 
開始して以来，7年間にわたって現在もなお活 
軌を行っております。 


これまでの主な活動としては ， GDC (/ iPD 722 
0) を利用したリアルタイム CG アニメーション 
システムの開発を行ったり，ソフト面では16,0 
00面という面データによる人体モデルとその歩 
行シミュレーション映像を作成して専門誌に紹 
介されました。 

そして現在，新しいアイデアの CGA システム 
「 ANGEL (エンジヱル）」の開発を X 68000 上で行っ 
ております。このシステムは以下の特徴を持っ 
ています。 

BASIC ライクなプログラムによる CG アニメの 
記述 • 実行が可能です。 

独自開発の 「 S バッファ法」によって，22,800 
ポリゴンをアンチエリアシング処理付きで3時 
間30分で描画できます（標準システム+ハード 
ディスク構成で可能— RAM ディスクならさらに 
高速実行)。 

当会ではこのようなシステム開発の他に，各 
種 CG システムを使った CG アニメーション作品 
の制作や CG の建築シミュレーションへの応用 
といったテーマを各メンバーが自由に行ってい 
ます。また，1987年から D 5 GA プロジェクトにも 



参加しており，さらに同年コンピュータグラフ 
ィツクス連合にも参入，当会はその大阪支部と 
して活躍しています。 

これからも CG の研究やアニメーション制作 
活動を通じ，いろいろな CG サークルやアマチ 
ュア CG 作家の方たちと知り合いたいと思います 
すので，どうぞよろしくお願いします。 

また，大阪工業大学の学生さんで興味のある 
方はぜひご連絡ください！ 

連絡先：〒535大阪市旭区中宮 5-15-20 曙荘 
グラフィック研究会代表 

森山弘樹 
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図 3 XY 平面上の四 
角い面の上に三角形 
を作る。三角形の3 
頂点の Z 座標は10。 
図4 (右）図3の正 
面図を拡大したとこ 
ろ」三角形が四角の 
面から「浮いて j い 
るのがわかる。 


図5 バックのグリ 
ッドを使いだいたい 
の見当で作成した 
(正）六角形。 



籲作業効率の向上 



1 ) キーボードの活用 

一般にキーボードよりマウスのほうが操作性がよいと 
思われていますが，実際にはキーボードのほうがよいケ 
ースもたくさんあります。この CAD においては，すべて 
の機能がキーボードで実行できるようになっていますの 
で，マウス（右手）とキーボード（左手）をうまく使い 
分けることが，操作性を向上させるコツといえます。 

以下の機能については，常にキーボードで操作するよ 
うに心がけてください。 

面確定： リターン 

点 確定： スペース 

点確定取り消し ： BS 

Point 面確認： 「2」（テンキーでないほう） 

面呼び出し： 「3」 （ " > 

面呼び出し（逆 〉： SHIFT +「3」 < ") 

平面投射： 「6」 （ 〃 ） 

最近点： 「8」 （ 〃 ) 



面削除： DEL 


図面の変更： 「 A 」 (平面図）， 「 Z 」 (側面図）， 


「 X 」(正面図)， 「 S 」 (透視図) 


視図の物体の移動，回転： 


テンキー，四則演算キー 


のように，前述の「特に重要な機能」の大部分が 


ードで操作することになり，マウスはほとんど3 
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D カーソルの 移動に専念できます。 

2) メッシュの活用 

メッシュとは3面図に表示されている青のマス目のこ 
とです。起動時には，1マス （ glid ) が40に設定されて 
います力す，この値では100とか300という座標がちゃんと 
マス目上にこないので私は嫌いです。そこで C パネルの 
Panel 1の scale を右クリックしてください。1マスが20 
になります。また， 3 D カーソルは起動時に10ずつしか ® J 
かないようになっています。 

初心者は小さな凹凸や細部にこだわりすぎる傾向があ 
ります。どんなに細かいところに凝っても，最終的にア 
ニメー シヨンに なったときにはほとんど変わりません。 
もっとデフォルメして，抽象化して，単純化してくださ 
い。形状デザインの最大のポイントは，複雑な形状をい 
かにそれらしく単純化するかということです。 

モデリングするときは，物体のすべての頂点が，きち 
っとメッシュのマス目の上に来るように心がけてくださ 
い。それができないような面などは，思い切って省略す 
るぐらいのつもりでよいと思います。それによって，操 
作性は飛躍的に向上します。 

3) 正多角形の作り方 

よく使う正多角形は，三，四，六，八角形です。四角 
形つまり正方形は誰にでもできるので話を別にするとし 
て，三，六，八角形はどうやって作ればよいでしょうか。 

CAD には「正多角形作成」という機能があるのでこれ 
を使えば簡単だ……なんて思っているようではまた^だ 
です。「正多角形作成」では厳密に正しい図形を作成しま 
すので，それらの頂点の座標はけっしてメッシュのマス 
目の上にのってくれません。正多角形を作るのは簡単で 
も，その後の作業効率が著しく低下してしまいます。 

モデリングにおいて必要なことは，厳密に正しい図形 
ではありません。それっぽく見えさえすればよいのです。 
図5はマス目を使って適当に作成した六角形の平面図で 
すが，よく見ると明らかに厳密な正六角形ではあ*)ませ 
ん。でも十分それらしく見えると思います。 

•同一平面の問題 

この CAD はサーフェスモデリングツール，つまり面を 
























基本単位として物体を構築していきます。各面は何角形 
でもよいのですが，面である以上，各頂点は同一平面上 
にないといけません。しかしながら，ひとつの面のすべて 
の頂点を同一平面上にのせることは意外と面倒なのです。 
適当に面を作っている途中で点確定しようとすると「ピ 
ッ J と文句をいわれることがあります。これはその点力 ？ 
ちゃんと同一平面にのっていない証拠です。 

もちろん， XY，YZ，ZX 平面のどれかに平行な面な 
らば入力は非常に簡単です。しかし，どの平面にも傾い 
た面の場合はどうしたらよいでしよう力、 

1) 斜めの面は使わない 

とはいえ，まったく使わないという訳にはいきません。 
安易な気持ちで使ってはいけないということです。そし 
て，斜めの面を使う場合は必ず簡単な比の傾きにしてお 
くということが大切です。 

傾きの比が簡単というのは，たとえば， 「XY 平面には 
垂直で，X方向に2進んだら Z 方向に1進む」とか，「ど 
の平面に対しても垂直でない力す，X方向に1進むと Z 方 
向に一1または Y 方向に1進む」などという言い方で傾 
きを表現できるということです。 

このようにしておくと，難しい計算なしに簡単に同一 
平面にのせることができ，しかも各頂点が，メッシュの 
マス目の上に合うようになります。 

2) 三角形に分割する 

ピタゴラスさんの言うことを信じると，「一直線上にな 
い3点はひとつの平面を構成する j そうです。つまり， 
三角形なら必ずすベての頂点が同一平面上になるのです 
(あたりまえか)。 

ですからうまく同一平面にのらないようならば，全部 



三角形に分割してしまえばよいのです。ただ，このと 


分割の仕方で形状が若干変わりますので注意が 


3) 平行線を含む四角形 

ピタゴラスさんがくれたもうひとつのアドバ、イス< 


対の平行線はひとつの平面を構成する」というの力 


ます。つまり一対の平行線のある四角形（簡単にい 


台形）の各頂点はかならず同一平面上にあるとい 


です。これを利用すると，四角形の各頂点を簡単に同一 
平面上に置くことができます。 

4) 平面投射 

平面投射は，まさに同一平面の問題を解決するために 
設けられた機能です。うまく同一平面にのらないときに 
は，「6」のキー（テンキーでないほう）を押してくださ 
い。 3D カーソルが 同一平面になるような位置に，自動的 
にずれてくれます。少し注意が必要なことは，このずれ 
方がそのときの操作図面によって異なるということです。 

操作図面というのは，4面図 （3 面図+透視図）の内 
のひとつで，そのときのペンカラーの点線で囲んで表示 
されているものです（点線はよく注意して見ないとわか 


りません)。 

ずれ方は操作図面（ただし透視図は除く）に対して垂 
直方向になるので，たとえば平面図が操作図面の場合， 
3D カーソルは Z 軸（高さ）方向にのみ動いて同一平面上 
になります。ですから，上から見てこの位置に頂点を作 
りたかった場合，平面図を操作図面にしてから平面投射 
を行ってください。 

一見非常に便利なのですが，この機能はあまり使わな 
いほうがよいでしよう。簡単に同一平面にできるため， 
安易な気持ちで斜めの面を作ってしまいます。平面投射 


N F 0 R M A T I 0 N 
なぜ CG A システ^が届かなしヽのか 


パターン1まだ申し込んでいない 

届かないのはと〜ぜんです。申し込みを希望 
される方はお早めに。一応，申し込みは丨〇月末ま 
でということになっております力 S マニュアル 
の増刷などは数が揃わないとできないので，な 
くなったところで終了してしまうかも知れませ 
んよ。 

パターン2 申し込むのが遅かった 

どのくらいの応募があるかよくわからなかっ 
たので，8月 I 日発送分は少な目に用意してい 
ました。それが予想外の反響だったため，7月 
になって本当にすぐ申し込んだ方にしか送れな 
かったのです。あわてて追加の準備をし，1, 2 
週間遅れて2回目の発送を行う準備をしました 
が，それでも7月中に応募された方の すべてに 
は到底対応できません。ただ今，3回目の発送 
を準備中ですので，7月後半以降に申し込まれ 
た方はいましばらくお待ちください。 

パターン3申し込みが届いていない 

自分では申し込んだつもりでも，当チームに 
届いていない場合があります。害留ゃ郵便振替 
なら大丈夫ですが，普通郵便で申し込んでいる 


なら，途中でなくなることもあるかもしれませ 
ん。思い当たる方は，往復葉書で，当チームの 
「アフタ—サービス係」 まで，問い合わせてくだ 
さい。 

パターン4 送り先を害くのを忘れた 

私も郵便振替なんて知らなかったのであまり 
人の事は言えませんが，振替用紙のご自分の住 
所と名前を害く欄に，当チームの住所と私の名 
前を書いて，どこにも発送先を害いていない方 
が数名いらっしゃいます。あのう，私はどこに 
送ればよいのでしょうか？ 思い当たる方は， 
振り込んだ郵便局名と日付を明記し，筆跡鑑定 
用に （？） 「鎌田優」と数回窨いて当チームまで 
送ってください 0 

パターン5 カンパをしなかった 

申し込みは，実费3000円+カンパ （ 丨口 1000 
円 ：I 口以上）ということになっています。そ 
れなのに実費3000円しか振り込んでいない方が 
2，3名いらっしゃいます。カンパなんて強制す 
るものではないし，カンパを目当てに活動して 
いるわけではないので別にかまわないという見 
方もできますが，申し込みの条件をよく思い出 


してください。このシステムや当方の活動が力 
ンパに値しない，つまり黄同できないという方 
のご応募はご遠慮願っています。 

カンパがなかったのは，たぶん何かの勘違い 
だと思うのですが，とりあえず発送は保留にな 
っていますので，ご連絡ください。 

パターン6 発送にトラブルがあった 

発送は宅配便などを使用しています。届いた 
かどうかのチェックは発送業者のほうで確認し 
ていますので，まず問題はないでしょう。ずっ 
と不在にしていたりすると，届きようがないか 
も知れません。 

パターン7 D 5 GA に非常事態が発生した 

この パターン だけは避けてほしい。今のとこ 
ろ特に大きなトラブルはなく，予定通りに進ん 
でいます。しかし今後，落雷によってすベての 
プログラムが消滅するとか，プロジェクト ルー 
ムがゴジラに襲われるとかいうこともあるかも 
しれません。そのような場合， D 5 GA に問い合わ 
せてもまったく音信不通になっているでしょう。 
そのようなときは，ただひたすら神に祈りを捧 
げましよう。 
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によってできた頂点の座標は，メツシュのマス目の上に 
米ているわけがありません。平面投射は，使えば使うほ 
どマス目の上にのらない点が増え，操作性が低下し，さ 
らに斜めの面が増え，また平面投射を使わなければいけ 
なくなる！：いう麻薬のような性質があるのです。この機 
能はあくまで最後の手段として用いてください。 


/来月はァトリ十びだ-っ 


さて，今回は CAD を使いこなすテクニック編などをお 
届けしました。だいぶ本格的な CGA らしくなってきたよ 
うに思うのですが， CAD を相手に悪戦苦闘している皆さ 
んのお役に立てたでしようか。上手く使いこなせなかっ 
た方も，もう一度チヤレンジしてください。 CAD のテク 
ニックなどは，この程度で尽きるようなものではありま 
せん。皆さんも自分なりのテクニックをどんどん開拓し 
ていってください。 

来月はアトリビュートデザインのテクニックを中心に 
解説します。アトリビュートデザインは簡単なようで難 
しい，なかなか「通」なところです 。 ATR (アトリビュ 
ート エディタ）の使い方は完全に マスターして いるもの 


として話を進めますので，ちゃんと練習しておいてくだ 
さい0それからおまけとして CGA システムの隠し機能を 
いくつか紹介しましよう。お楽しみに。 

秋の学祭用に CGA 制作に取り組んでいる方も多いと思 
います。順調に進んでいますか？ やはりいきなり大作 
に挑むのは無謀というものです。とりあえず今年はでき 
たカットをつなげて，客よせのデモを作るぐらいの気持 
ちで取り組んだほうがよいでしよう。面白いものができ 
たら，ぜひ拝見させてください。お便りお待ちしていま 
す。 


わ〜い，わ〜い，にこにこぶん！ 

★ DoGA - CGA システムは一般のお店では取り扱っていません。私達 
の活動に賛同してくださるアマチュアの方には，カンパ （I 口：10 
00円より）と実費 （3000 円）だけで配布しています（ブログラムは 
無料です)。郵便振替で申し込んでください。 

申し込み期間：1989年7月丨日~ 10月30日 
郵便振替口座：大阪 3-109598 口座名：鎌田優 
または， D 6 GA ブロジェクトルーム CGA システム配布係に直接現金 
害留で申し込んでいただいても結構です。 

なお，発送は申し込まれた順番に行いますので，場合によっては 
少し遅れることがあります。 

★ CGA システム，本連載，各コラムについてのお手紙お待ちしてい 
ます。 

〒533大阪市東淀川区淡路 5-17-24 篤コーポ102号室 
D 6 GA ブロジェクト ルーム 「なんでもどんと こい」 係 


籲 CGA 教養講座その1「世界の最先端の CGA 作品の動向 J 籲 


世界の最先端の CG といえば SIGGRAPH 
(シグラフ）である。 SIGGRAPH はもとも 
とは純粋なる CG の学会であり，最新のアル 
ゴリ ズムや ハードを発表する場であった 0 
しかし，そこの フイルム ショーで最新の映 
像が公開されるとなると，そこに人気が集 
中し，いろんな人が見に来るようになり， 
ほとんど単なるお祭りになってしまったの 
だ（アメリカ人はなんでもお祭りにしてし 
まラ)。 

今年でまだ10年ぐらいのものだが，幸い 
にしてその間のほとんど大部分の フイルム 
を見ることができた（もちろん国内で)。そ 
こで最新の作品を中心にしながら，最先端 
の CGA の動向をまとめてみた。以下の内容 
について は私の独断と いわれる 方も いらっ 
しやるだろうが，少なくとも私はこう感じ 
たのだ（だからそれが「独断」なんだって 
ば)。 

1) レンダリングアルゴリズムの追求 

まだ地球上で巨大な恐竜たちが全盛を誇 

つていたころ，レイトレースのアルゴリズ 
ムが発表され，チェッカーボードの上を飛 
び跳ねる透明の球が流行したものだ。当時， 
グラフイック • ワークステーションといえ 
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ども今の パソコン に毛がはえたようなもの 
で， CG はなかなか手に余っていた。だから 
SIGGRAPH においても，いかに アル ゴリ 
ズムを工夫して（手を抜いて）それらしい 
絵を高速に表示するかという テーマが 注目 
を浴びた0そこで，さまざまな スムース シ 
エイディ ングゃマッピングが 次々と発表さ 
れていた。レイト レースに おいても高速化 
は論議の的で，空間分割法（等分割，オタ 
トリー）などが発表されたのである。 

現在の市販のパソコン CG ソフトはちよ 
うどこのころの技術を実用化しているとい 
えるだろう。 C - TRACE はバンプマツピン 
ダを，サイクロンは等分割法をそれぞれ使 
用することができる。 

しかし，この流れは次第に下火になって 
しまった0なぜなら， ワークステーション 
の能力が向上し，あまり計算 スピードを 気 
にする必要がなくなってきたからだ。それ 
よりもいかに現実に忠実な画像を生成する 
かというところに興味が移っていった（初 
心者の中には，レイト レースは 完璧で完全 
に現実と同じ画像が生成できると思ってい 
る人がいるようですが，とんでもない間違 
いだ)。その代表がラディオシテイー法で， 


物体間の相互反射（照り返し）などを忠実 
に再現した。これは主に建築の分野で，部 
屋の環境 シミュレーシ ヨンなどに利用され 
ている。 

ここまで書いて気がついたのだが，ぜん 
ぜん CGA 作品の解説をしていない。そこで， 
現実に忠実な描写を描いて注目された作品 
のひとつ 「FOG CITY 」 を糸 S 介しよう。こ 
れは日本が誇る CG 界の3教授のひとり， 

広島大学の中前教授の作品で，文字通り霧 
の中の街を表現している。日が暮れるにつ 
れて霧が出，すべての物がぼやけていく。 
通り過ぎる車のへツドライトがかっこいい 
(特にストーリーはない )0 

ただ'残念なのは，ここ数年こればっかり 
やっているため，ついに去年は SIGGRAP 
H フイルムシ ヨーに参加できなくなってし 
まった。しかし中前教授は大変偉い方なの 
で，私ごときが「もっと変わりばえのある 
のを作って」などと偉そうなことを書いた 
りは決してできない。 

しかしながら，この流れもすでに主流で 
はない。レンダリングアルゴリズムの追求 
自体がもう下火になってしまったのだ。 

(次回に続く） 




— XI 用シューテインクゲーム ■ 

Defeat X 


Asano Hidefumi 流れる星をバックに敵巨大戦艦に挑む横スクロールタイプのシ 

浅野英史 ユーティンクゲームです。豊富なオプション兵器を使いこなし 

て敵機を撃ち落して<ださい。 CTC を持つだマシンでは巳 G 
M 対®にちなります。 



シューティングだ 

XI ューザーの方お待たせしました。 

「Defeat X 」は XI 用の横スクロール型 
シューティングゲームです。全4面で，自 
機の装備をその面の特性に合わせて選択し 
ながら，最後のデカキャラを倒していくと 
いう，シューテイングゲームとしては才一 
ソドックスな構成ながら，なかなかゲーマ 
一の血を熱くしてくれるゲームです。非パ 
ワーアップ型グラディウスといった雰囲気 
だと思ってもらえればいいでしよう。 

4面構成， BGM ， ボスキャラつきでもプ 
ログラムは 6 K バイト程度ですので，打ち 
込んでもなくならないダンプリストに苦し 
むこともないでしよう。ぜひ打ち込んで遊 
んでみてください。 

入力方法 


まず，最初にひと言。このプログラムは 
すべて CZ -8 FB 01 ( XI 用デイスク BASIC ) 
V 1.0 で動作するようにできていますから， 
CZ -8 FB 01 以外では使用しないでください。 

では入力方法です。リスト1からリスト 
6までのうち，リスト1，リスト2，リス 
卜4は BASIC プログラムですから， CZ -8 
FB 01 を立ち上げて，そのまま入力してセ 
ーブしてください。リスト3，リスト5， 
リスト6はマシン語ですから，マシン言吾モ 
ニタまたは MACINTO - C などのマシン語 
入カツールを使って入力していきます。チ 
ェックサム， CRC チェックバイトをよく確 
認したうえで，これらのプログラムはそれ 
ぞれ同じ1枚のデイスタ上にセーブしてお 
いてください。 

また， SAVE する際，リスト2からリス 


卜6まではファイル名が決まっていますか 
ら，必ず， 

リスト2 : SAVE tt MUSIC DRIVER . 
Bas ” 

リスト3 : SAVE“MUSIC DRIVER . 
Bin ”，& HF 800，& HFA 66 

リスト 4 : SAVE“SP SUB . Bas ” 
リスト 5 : SAVE“SP MAIN . Bin ”， 
& HD 000,& HDE 37 

リスト 6 : SAVE“ROUND DATA.B 
in ”，& HE 500，& HE 8 FF 
のようにしてセーブするようにします。 

リスト1を実行すれば，自動的にファイ 
ルを呼び出し，しばらくするとゲームが始 
まります。 

操作法 

さして難しい操作は必要ありませんが， 
プレイには2トリガーのジョイスティック 
が必要です。ふつうのシューティングゲー 
ムのように，ジョイスティックで自機を上 
下左右に動かして （8 方向です ）， A ボタン 
で弾を撃ちます。 GAME 画面の右上，残機 
数の左横には，現在図丨武器一覧 
自分が選択している 
装備が示されていま 
す。 

装 f 席には NORMA 
L , TWIN ， UP-DO 
WN ，3 WAY，BEHI 
ND の 5 種類があっ 
て，それぞれ弾の出 
る方向と数が違いま 
す。各装備の機能は 
図1のようになって 
います。画面上には 
同時に6発の弾しか 



出ませんから，敵キャラや状況によってこ 
れらを使い分けていくことが攻略のポイン 
卜です。このあたりは実際にやってみたほ 
うがよくわかるでしよう。 

この装備はゲームの最初からすべて使用 
でき，選択はジョイスティックの B ボタン 
でいつでも変更可能です。 

それから，タイトル画面が出ているとき 
は，ジョイスティックの上下でゲームのス 
ピードを調節できますし，ジョイスティッ 
クの左右で面の選択ができます。スピード 
は，9 ( かなり遅い）から1 ( 超人的な速さ） 
までぉ好みのままどうぞ。面は1から4面 
まで取り揃えてぉります。 

各面は強制スクロールによる敵基地攻略 
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と敵機迎擊，ボスキャラで構成されていま 
す。各面の最後には，大型のボスキャラが 
威厳をもってあなたを迎えてくれますから， 
中心部に弾を打ち込んで破壊してあげてく 
ださい。これでその面力 5 'クリアできます。 
すべての面をクリアすると感動のエンデイ 
ングがあなたを侍っています。 

プログラムについて 

リスト1は PCG 定義，リスト2, 3は音 
楽用のプログラムです。リスト4,5が本命 
の ゲーム プログラムです。 ゲーム 中のほと 
んどの処理はマシン語で行われていますの 
で，プレイ中のブレイクキーは効きません0 


プログラムのうち， BASIC でやっている 
のは，タイトル部分とエンデイングぐらい 
で，そのほかはすべてマシン語で動作して 
います。 

なお，このゲームは CTC をつけて いる 機 
種では PSG による BGM つきになります。 
FM 音源ボードや Xlturbo 内蔵，立体視ボ 
ードなど，それぞれで CTC のアドレスが違 
いますから，リスト2の150行を注釈を見 
て自分の機種用のアドレスデータに変更し 
てください。デフオルトは XI の FM 音源ボ 
ードになっていますので，たとえば ， Xltu 
rbo であれば，150行の4, 7を160，31に変 
えるわけです。 

それでは， XI では久々のシューテイン 

リスト 1 SP INIT • 日 as 



グゲームをじっくりと楽しんでみてくださ 


Profile 

◊浅野さんは大阪府にお住まいの18歳，高校3年 
生です。マイコン歴は約5年， MZ -700 を経て， 
現在 X IturboII のユーザーです。今度は縦スク 
ロールにも挑戦したいとのこと。 


10 WIDTH40 ： CLS ： CSIZE1:CFLASH1 ： LOCATE10,10:PRINT#0"Wait a moment,please." 

20 FOR i=32 TO 90 : DEFCHR$(i)=STRING$(3,LEFT$(CGPAT$(i),8))：NEXT 
30 A$ (0)=STRING$(8,CHR$(0))：PALET 1,0:OPTIONSCREEN 2 ： 

40 A$(l い "UiUxUsUx":A$<2> = "xUiUiUiIT :A$(3)= " 〒〒〒〒〒〒干 〒" 

50 READ A$,B$:A$=A$ + B$：FOR 1 = 0 TO 34:B$ = BIN$(VAL(+MID$(A$ ， I 本 2 + 1 ， 2> " 

60 FOR J=1 TO 3 ： A(J)=VAL( ,, &B"+MID$(B$,J*2+1 ( 2) ) : NEXT 
70 DEFCHR$(177+I)=A$(A(1))+A$(A(2))+A$(A(3)) : NEXT ： B$=A$(0) 

80 DEFCHR$(33)=HEXCHR$(STRING$(3," 0000007 EFF7E0000")) 

90 DEFCHR$( 34 い " 〒〒〒〒〒〒〒〒 .. +HEXCHR$( "FF818D 8581818 IFF" > + "〒〒〒〒〒〒〒〒" 

100 DEFCHR$(35)=B$+HEXCHR$(STRING$(2," 0000183 C3C180000")) 

110 FOR 1=97 TO 120: READ A$ : DEFCHR$(I)=HEXCHR$(A$)：NEXT 

120 C$=STRING$(16,"0")：FOR 1=121 TO146 STEP 2：READ A$ : GOSUB200 : DEFCHR$(I)=MKXCH 
R$(RIGHT$(C$+A$+A$,48)) : DEFCHR$(1+1)=HEXCHH$(RIGHT$(C$+B$+B$,48))：NEXT 
130 FOR 1=0 TO 7 

140 A$=" 00000000" +RIGHT$("0"+HEX$(I),2) +"000000 "：GOSUB 170:NEXT 
150 RUN "MUSIC DRIVER .Bas" 

160 * - SET STAR PAT. 

170 B$=STRING$(16,"0") : DEFCHR$(I)=HEXCHR$(A$+B$+B$) 

180 DEFCHR${I+8)=HEXCHR$(A$+B$+A$) : DEFCHR$(1+16)=HEXCHR$(A$+A$+A$) : RETURN 

190 » - SET REVERSE 

200 A=1 ： B$=" n :FOR J=0 TO LEN(A$)/16-1 : FOR K=7 TO 0 STEP -1 
210 B$=B$+MID$(A$,J*16+K*2+A,2) : NEXT : A=A+0 : NEXT : RETURN 

220 ’ - PCG DATA 

230 DATA..B08CBC83B38FBF 908494 8191859598 B892B2" 

240 DATA..96B6AC86A68EAE96B69EBEA38BAB9BBBAF" 


250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
4 10 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 


DATA.. 000000381 C1F3F3F 000000 381C 1F3FBF 00000038 1C1F3F3F" 
DATA" 000000000000 C0FB 000000000000 C0FB 000000000000 C0FB" 
DATA" 0000000000000000 00000000000000 C0 0000000000000000" 
DATA"003F0O0FO 7030000 80BF000F 07030000 0O3F000F 070300 00" 
DATA"1DED0DC0BF 000000 1DED0DC0BF 000000 1DED0DCOBF0O0000" 
DATA"80FFF 00000000000 F8FFF 00080000000 80FFF 00000000000 " 
DATA" 0000000000000 IFF 00000000000000 F8 0000000000000 1FF" 
DATA" 000000000000 E3F1 000000000000 677F 0000000000 00E3F1" 
DATA" 0000060 El870FEE0 0000060 E1E7EFEFE 0000060 E1870FEEO" 
DATA"IF 00000000000000 1F01 000000000000 1P 000000000000 00" 
DATA"F06F 01003 F 000000 F0EF01000F 000000 F06F01003F000G0O" 
DATA"0OFCFE3FCF 000000 0155EA35CE 000000 00FCFE3FCF 00000 0" 
DATA" 0000000000010 FFF 0000000000000000 0000000000 010F00 M 
DATA" 0000000000 E3F0EF 0000000000040000 000000000084 C ； 0O8 M 
DATA" 0000020 E7CFC00FC 0000041000000203 0000000000000000" 
DATA" 0300000000000000 0000000300000000 0000000000000000" 
DATA. ， F 70300 FF 00000000 0000000000000000 04 03000000000000" 
DATA"FCFCFC3B0 0000000 0200000000000000 0000C0 38000000 00" 
DATA" 00000000000106 ID 0000000000010001 00000000000 106 ID" 
DATA" 0000000038 EODB80 0000000038 E0DB80 0000000038 E0DB80" 
DATA" 000000 0E30FCFC18 0000000 F3EFCFCI 8 000000 OK30FCFCl 8" 
DATA" 7F0 7000100000000 7F1 F 000000000000 7K 07000100000000 .， 
DATA"3F7F1FE7F 9000000 1F1F07O1 00000000 3F7F1FE7F 900000 0" 
DATA" 800080 ECF 4700000 C0F0F0E 070000000 800080 ECF4700000" 
l)ATA”07 1F3P7F7FFFFFFF” ， ”E0F8P(:FEFEFFPFFF" , "071 F3F7F7FE1C0C0" 
DATA"071F3F7960C0C080","E0F8FCFE7R3F3F1F",”071F 3040408000 00" 
DATA ， , KOF8FC3E1E1F0F0F M , "0718000000000000" , "E0781COE 060703 03" 
DATA” 刚 0000007 1E3E7E 000000000061 C’l 810000000007 5 PBBFT” 

DATA" 00000000 E0787C7E 00000000008683810000000040 A04820" 

DATA"7F7F007F7 7E3E 30000000071 )04E3C2E3757A007FME3E30O" 

DATA"FEFE00FEEEC7C 7000000004000408007409000 FE28C7C700" 


リスト 2 MUSIC DRIVER • 巳 as 


10 CLEAR&HF7FF：LOADM "MUSIC DRIVER .Bin" 

20 » - TONE READ 

30 PLAY 7200:DIM A$(11)：FOR 1=0 TO11：READ A$(I)：NEXT 
40 PLAY "V0" ： ADR=&HFA88 

50 FOR 1=1 TO 8 : PLAY "O"+RIGHT$(STR$(1),1)：FOR J=0 TO11 : PLAY A$(J) 
60 OUT 4H1C00,0 ： A=INP(&H1B00)：OUT 4H1C00,1 ： B=INP(iH1B00) 

70 POKE ADR,A,B ： ADR=ADR+2 : NEXT : NEXT：I = 0 

80 DATA Cl,#C1,D1,#D1,E1,F1,#F1,G1,#G1,A1,#A1,B1 

90 ’ - MML SET 

100 ADR=0 

110 READ A $： IF A$ = . ，木，， THEN 140 ELSE IF A$ = "END" THEN 150 

120 FOR J=1 TO LEN(A$)：OUT &H3FFF+I*256+ADR+J,ASC(MID$(A$,J,1)) 

130 NEXT ： ADR=ADR+LEN(A$) : GOTO110 


l 3 b Oh ! X 1989.9. 
















140 1=1+1:GOTO100 

150 POKE 4HFB49, 4,7: * Turbo: 160,31 RS-232C ： 168,31 リッタイホ 

160 RUN "SP SUB.Baa" 


170 * - MUSIC 1 

180 DATA ,, L103V9M7[2E6EEE5A5E9D6DDD5G5D9C6CCC5F5C9<B6BBB5B5B9> 
190 DATA "<B7>B7L5AGfED7C<B>C9C7DCE7GAB9R9 
200 DATA ..B7>C<BAGfED7C<B>C9CCDCE7GAB9R9 :, 本 
210 1 

220 DATA ,, L302V8M3([eA][eG][@F][@E) | > ( [@E] [@D] [@C] < [®B] > | ) » 

230 * - MUSIC 2 

240 DATA "L302V9M5([4CdG]CdDG|)([4Fg>C<]FgG>C<|)：",* 

250 ' 

260 DATA "L301M3([4CCV7PCPV9]CCCC|)([4FFV7PFPV9]FFFF |)：",* 

270 * - TENUKI 

280 DATA 本 ,*, 本,本 

290 * - MUSIC 3 


300 DATA "M9V703L3 [3(A>AGA<|) (G>GFG<|) (F>FEF<|) (G>GFG<|)] 

310 DATA "(A>AGA<|) (G>GFG<|) (F>FEF<|) G>GFG<G>GFE 

320 DATA "L5D8C <B>CDC <B8A G8A3B3 A7G6F3 G7A5B5 >C8E5 G9 

330 DATA "ARL3RAGF G8FE A5R5RAGF G7E5DC <B7>C5D5 C8<BA G8AB A7AB>CD 

340 DATA "L5C7DE F7ED <B7>CD C9 L9 【〒 RRR 】：" •拿 

350 * 

360 DATA "M9V902L9RRRR AGFG L7AAGGFFGG M6L5AAAAGGGGFFFFGGL3GGGG 
370 DATA "L5M5CCCC<BBBBAAAAGGGGFFFFGGGGAAAAL3[8B] 

380 DATA ">(CCR5CCCC <GGGGAA|BB>)GG> L5CCCC < BBBBAAAA> L3 t 8C] 

390 DATA "< 【 7B 】 A[7G]A[8B]C9 L9[tRRR ]： ",» 

400 DATA END 


U スト 3 MUSIC DRIVER. 巳 in 


F800 F3 DD E5 F5 C5 D5 E5 DD : 06 
F808 216A FA 214E FB AF 32 : D0 
F810 67 FA CD 4C F8 DD 2179 : E9 
F818 FA 214E FC 3E 02 32 67 •: 3E 
F820 FA CD 4C F8 3A 48 FB FE : 86 
F828 FF 20 18 3A 4D FB C6 03 : 82 
F830 32 4D FB 30 0E 2176 FA : 49 
F838 35 20 0134 2185 FA 35 : 5F 
F840 20 0134 El D1 Cl FI DD : 96 
F848 El FB ED 4D DD 7E 0B F6 : 72 
F850 00 CC 7B F8 DD 35 0B 3A : 96 
F858 67 FA CB 3F C6 08 4F DD : 65 
F860 7E 0D 061C ED 49 05 ED : D5 
F868 79 DD 34 0E DD 7E 0E DD : DE 
F870 BE 0A C0 DD 36 0E 00 DD : 86 
F878 35 0D C9 DD 5E 00 DD 56 : 79 


SUM ： 27 7F 84 3D AE E9 5E 06 94E0 

F880 01 E519 CD B7 F9 FE 0D : 87 
F888 30 0B F5 CD CC F9 32 69 : 5D 
F890 FA FI C3 61 F9 20 09 CD : FE 
F898 CC F9 DD 77 03 El18 El : F6 
F8A0 FE 0F 30 0A 7E D6 30 DD : A8 
F8A8 77 0213 El18 D3 20 0F : 87 
F8B0 7E D6 30 87 DD 77 0A 13 : 7C 
F8B8 DD 36 0E 00 C3 5D F9 FE : 38 
F8C0 13 30 0C D611 DD 46 02 : 5B 
F8C8 80 DD 77 02 C3 5D F9 20 : 0F 
F8D0 0D DD 73 04 DD 72 05 DD : 92 
F8D8 36 06 00 C3 5D F9 FE 15 : 68 


F8E0 30 0F DD 7E 06 F6 00 28 : BE 
F8E8 74 DD 5E 04 DD 56 0518 : 03 
F8F0 6C 20 14 62 6B DD 5E 04 : AC 
F8F8 DD 56 05 DD 75 04 DD 74 : DF 


SUM ： 8A 49 79 44 86 42 26 ED D039 

F900 05 DD 36 06 0118 56 FE : 8B 
F90817 30 0F 13 DD 73 07 DD : 9D 
F910 72 08 7E D6 30 DD 77 09 : 5B 
F91818 43 20 11 DD 7E 09 3D : 2D 
F920 28 3B DD 77 09 DD 5E 07 : 02 
F928 DD 56 0818 30 FE 19 30 : CA 
F930 13 3A 48 FB FE FF 28 09 : BE 
F938 7E D6 2A DD 77 0C DD 77 : 32 
F940 0D 131819 20 12 3A 4C : 09 
F948 FB EE 12 32 4C FB 01 07 : 7C 
F950 1C ED 49 05 ED 7918 05 : DA 
F95811 00 00 18 00 El C3 81 : 4E 
F960 F8 F6 00 20 0A D511 00 : FE 
F968 00 CD A5 F9 D118IE 26 : 98 
F970 00 DD 6E 02 29 29 29 44 : 0C 
F978 4D 29 09 0188 FA 09 3D : 48 


SUM ： B6 B0 C9 EB 7E 43 D0 58 6A66 

F980 87 4F 06 00 09 D5 56 23 : 33 
F988 5E CD A5 F9 D1 DD 7E 0C : 01 
F990 DD 77 0D DD 36 0E 00 3A : BC 
F998 69 FA DD 77 0B DD 73 00 : 12 
F9A0 DD 72 01 El C9 061C 3A : 56 


F9A8 67 FA ED 79 05 ED 513C : 46 
F9B0 04 ED 79 05 ED 59 C9 7E : FC 
F9B8 23 06IB 4F E5 215C FA : EF 
F9C0 7E B9 28 03 2B 10 F9 78 : 0E 
F9C8 3D El13 C9 7E 23 D6 30 : A1 
F9D0 FE 0A 38 04 DD 7E 03 C9 : 6B 
F9D8 26 00 6F 015D FA 09 7E : 74 
F9E0 13 C9 F3 ED 4B 49 FB 3E : 89 
F9E8 0316 04 C5 ED 79 0315 : 60 
F9F0 20 FA Cl21 00 F8 22 5E : 74 
F9F8 00 3E 58 ED 79 03 03 03 : 05 


SUM ： AB A7 09 8C 4F 72 D7 FA 0768 

FA00 3E A7 ED 79 3A 4B FB ED : B8 
FA08 79 3A 48 FB 87 01 00 40 : BE 
FA 10 80 47 26 02114E FB 2E : 77 
FA18 00 ED 78 031213 2D 20 : DA 
FA20 F8 25 20 F3 AF 32 67 FA : 72 
FA28 2167 FA 1168 FA 0120 :16 
FA30 00 ED B0 3E 1C 32 4C FB : 70 
FA38 01 071C ED 49 05 ED 79 : C5 
FA40 FB C9 52 43 63 44 64 45 : A9 
FA48 46 66 47 67 416142 4C : 8A 
FA50 4F 4D 3C 20 3E 28 7C 29 : 03 
FA58 5B 5D 56 50 3A 04 08 0C : B0 
FA60 10 18 20 30 40 60 80 : 98 


SUM ： 4C 86 04 F2 BC 416E CF 1626 


U スト 4 SP SU 巳 . 巳 as 


10 'POKE &HF9K2,&HC9 

20 IF MKM$(&HDOO0,3)=HFXCHR$("KD 73 D4") THEN 40 
30 CLEAR &HCFFF ： LOADM '.SP MA r N . Bi n" ： LOADM"ROUND DATA.Bin" 

40 WTDTH40 ： SCRKKN：POKK &HPB4B,140 

50 DEFINTA-Z：FOR 1=6 TO12:READ A ： SOUND I,A:NEXT:DATA 30,28,0,0,16,0,35 
60 DIM A$(11),B${1),TITLE$(7) 

70 ' - SET TITLE 

80 LP=7 ： L(0)=4 ： L( 1) = 4 ： B$(0) = H ，，： B$ ( U =" キ••： "MAKE” 

90 FOR 1=0 TO 7:TITLE$(I)=A$(I) : NEXT 

100 LP=11 : L(0)=2 ： L(1)=3:B$(0)=CHR$(28):B $ (丨 > = "D":"MAKE" 

110 FOR 1=0 TO 3：READ A$ ： F$(I)=HEXCHR$(STRINGS(4,A$)+STRINGS(32,"0 M ))：NEXT 

120 * - TITLE 

130 CGEN1 : FOR 1=1 TO 32：FOR J=0 TO 6 STEP 2 
140 LOCATE5.J+5：PRINT RIGHTS(TITLES(J),I )； 

150 LOCATE37-I,J+6：PRINT LEFTS(TITLES(J+1),1 )； 

160 NEXT：NEXT 

170 DEFCHRS(219)=STRING$(24,CHR$(0)) 

180 FOR 1=0 TO11 : LOCATE9,3+1 ： PRINTA$(I) :: NEXT 
190 A$=STRING$(8,CHR$(0)):B$=STRING$(16 ( CHR$(0)) 

200 FOR 1=0 TO 3 ： DEFCHR$(219)=F$(I) : PAUSE 1 : NEXT 
210 ' 

220 RD=0 ： SP=4：CGEN 

230 LOCATE8,20 : PRINT ,f Press Trigger To Start!" 

240 LOCATE8,18:PRINTUSING.'ROUND:# SPEED ： #",RD+1,SP+1 

250 S = STICK(1) : RD = RD+(S=4ANDRD>0) - (S=6ANDRD< 3) 

260 SP=SP+(S=2ANDSP>0)-(S=8ANDSP<8) 

270 PAUSE 1：IF STRIG(1)=0 THEN 240 
280 MEM$( &HDCEA ,9)=.. ァァァハハハハハハ .. 

290 POKE &HDF37, 1, SP*5 ,85,48,85 : POKE &HE084 ,0,4, RD 

300 CGEN1 : FORI=0TO1 : SCREEN,I ： LINE(0,0)-{39,24)," ",BF:NEXT 

310 FOR 1=0 TO 1000 STEP 128 ： MEM$(&HE087+I,128)=STRING$(128,CHR$(0)) : NEXT 

320 SCREEN：CALL &HD000：POKE &HFB48,255 

330 IF PEEKUHE085) <>255 THEN 380 

340 SCREEN0,0 : SCREEN : LOCATE 12,11 ： PRINT"< < GAME OVER >>" 

350 PAUSE70 : CLS ： GOTO130 
360 END 

370 * - ENDING 

380 SCREEN0,1:CLS4 ： YA$=CHR$(31)+CHRJ(29)+CHR$(29)+CHR$(29) 

390 FOR 1=0 TO1 00 : PSET( RND < 1 > 拿 287+16 • RND (1 > 本 199 , RND (1 > 本 2+1)•• NEXT 
400 LINE(0,0)-(15,199),PSET,4,BF ： LINE(303,0)-(319,199),PSET,4,BF 
410 FOR 1=0 TO 360 STEP 10 

420 LINE ( 20,9 ) - ( 20+COS (RAD (I) ) » 7,9 + SIN ( RAD ( I ))*6), •• デ ，, BF : NEXT 
430 SCREEN 1,1：PALET 4,0:PALET 2,5:PALET 3.7:PRW 16 


Defeat X 13/ 






















D100 

D108 

D110 

D118 

D120 

D128 

D130 

D138 

D140 

D148 

D150 

D158 

D160 

D168 

D170 

D178 


SUM: 30 42 B4 42 0B C2 FB 8B 


2B 

B6 

7B 

38 

6F 

35 
98 
C0 
AB 
CC 
48 
AD 

36 
97 
9E 
68 


SUM ： 66 4B DB E8 0B E3 45 28 E88A 

D180 El10 E5 013C DF CD 61 : 20 
0188 DA CD 7E DC 21 0A E4 34 : 44 
0190 3E 0F BE 30 05 CD C3 D9 : A9 
D19818 C2 20 C0 36 00 2A 80 : 9A 
D1A0 E0 24 22 80 E0 7C FE IE : IE 
DIA8 38 B2 06 64 CD 2E D2 21 : 42 
D1B0 86 E0 34 7E FE 04 DA 66 : 5A 
D1B8 D0 211A DE 22 93 E0 21 : 9F 
D1C0 8E E0 36 00 23 36 00 21 : IE 
D1C8 8A E0 36 0A 2190 01 E5 : 41 
D1D0 CD 90 DA 2A 87 E0 7C FE : 42 
D1D8 0F 28 05 38 02 25 25 24 : E4 


0000 ED 73 0D E4 3E 50 214A : 4A 
D008 El77114B El 01 DF 00 : 75 
D010 ED B0 2180 ED 36 20 21 : A2 
D018 FD DD 22 93 E0 21 0E 12 : B0 
D020 22 87 E0 21 01 00 22 91 : 5E 
D028 E0 AF 32 8D E0 06 2A C5 : 23 
0030 CD 90 DA Cl10 F9 21 0E : 30 
D03812 01 E4 DC 11 03 02 CD ： B6 
D040 61 DA CD 7E DC 21 00 00 : 83 
D048 CD 4C D2 CD 4C D2 06 B4 : 90 
D050 C5 CD 90 DA 21 0E 12 01 : 3E 
D058 E4 DC 11 03 02 CD 61 DA : DE 
D060 CD 7E DC Cl10 EA AF 32 : C3 
D068 48 FB CD E2 F9 3A 86 E0 : 8B 
D070 21 00 E5 84 67 4E 06 00 : 45 
D0781138 DE 23 ED B0 1168 : 60 


SUM ： B7 BE DD FF 96 9A 62 B7 58A6 

D080 E0 0E 1A ED B0 113C DF : D1 
D088 7E 23 4F E6 0F 281A 47 : 6E 
D090 79 E6 F0 IF IF IF IF E5 : B0 
D098 21 D9 DC D5 5F 16 00 19 : 39 
D0A0 D17E 121310 FC El18 : 79 
D0A8 DF 62 6B 3A 69 E0 4F ED : 6B 
D0B0 42 ED 42 C5 ED B0 Cl ED : 81 
D0B8 42 ED 42 C5 013C DF E5 : 37 
D0C0 ED 42 El Cl30 ED 21 01 : 10 
D0C8 FF 22 82 E0 2138 DE 22 : DC 
D0D0 93 E0 218E E0 36 00 23 : 5B 
D0D8 36 00 3E 55 32 3B DF 06 : IB 
D0E0 01 CD 2B D2 3A 80 E0 F6 : 5E 
D0E8 00 28 F4 3E FF 32 48 FB : CE 
D0F0 06 64 CD 2E D2 3E 0132 : A8 
D0F8 48 FB CD E2 F9 06 AF 21 : Cl 


D1E0 

7D 

FE 

0F 

28 

05 

38 

02 

2D 

IE 

D1E8 

2D 

2C 

22 

87 

E0 

11 

03 

02 

F8 

D1F0 

01 

E4 

DC 

CD 

61 

DA 

CD 

7E 

14 

D1F8 

DC 

CD 

49 

D2 

El 

2B 

7C 

B5 

01 

SUM ： 

FA 

D8 

58 

C7 

59 

10 

18 

3E 10FC 

0200 

20 

CD 

06 

64 

C5 

CD 

90 

DA 

53 

£>208 

2A 

87 

E0 

11 

03 

02 

01 

E4 

8C 

D210 

DC 

E5 

CD 

61 

DA 

El 

2C 

3E 

14 

D218 

2C 

BD 

30 

01 

2D 

22 

87 

EO 

D0 

D220 

CD 

7E 

DC 

CD 

49 

D2 

Cl 

10 

E0 

D228 

DB 

ED 

7B 

0D 

E4 

C9 

C5 

CD 

8F 

D230 

39 

D2 

CD 

7E 

DC 

Cl 

10 

F6 

F9 

0238 

C9 

CD 

90 

DA 

CD 

52 

D2 

CD 

BE 

D240 

50 

D6 

CD 

F7 

D4 

CD 

49 

D2 

A6 

D248 

C9 

2A 

37 

DF 

2B 

7C 

B5 

20 

85 

D250 

FB 

C9 

21 

8C 

EO 

7E 

FE 

50 

ID 

D258 

38 

14 

35 

3D 

FE 

51 

C2 

AF 

7E 

D260 

D3 

3A 

85 

E0 

FE 

FF 

C2 

AF 

E0 

D268 

D3 

ED 

7B 

0D 

E4 

C9 

F3 

3E 

26 

D270 

0E 

01 

00 

1C 

ED 

79 

05 

ED 

83 

D278 

78 

FB 

4F 

2A 

87 

E0 

E5 

3A 

72 

SUM ： 

74 

00 

40 

DB 

D8 

B9 

09 

810652 

D280 

8C 

E0 

F6 

00 

20 

43 

25 

CD 

B7 

D288 

PA 

D3 

28 

02 

CB 

Cl 

24 

24 

CB 

D290 

24 

CD 

FA 

D3 

28 

02 

CB 

C9 

7C 

D298 

25 

25 

2D 

CD 

0E 

D4 

28 

02 

50 

D2A0 

CB 

D1 

2C 

2C 

CD 

0E 

D4 

28 

CB 

D2A8 

10 

C5 

CD 

C3 

D9 

E5 

21 

85 

C9 

D2B0 

E0 

35 

El 

3E 

70 

32 

8C 

E0 

42 

D2B8 

Cl 

2C 

CD 

0E 

D4 

28 

02 

CB 

91 

D2C0 

91 

2C 

CD 

0E 

D4 

28 

02 

CB 

61 

D2C8 

D9 

79 

El 

11 

1C 

05 

01 

2A 

90 

D2D0 

04 

CD 

D2 

D4 

22 

87 

E0 

IF 

IF 

D2D8 

IF 

F5 

30 

06 

AF 

32 

89 

E0 

94 

D2E0 

18 

22 

3A 

89 

EO 

F6 

00 

20 

F3 

D2E8 

17 

3A 

8B 

E0 

87 

4F 

06 

00 

98 

D2F0 

E5 

21 

74 

DD 
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67 
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B7 

58 

2C 4023 

0380 

FE 

05 

30 

16 

DD 

56 

02 

7A 

F8 

D388 

94 

3C 

FE 

03 

30 
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D390 
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D9 

El 

DD 
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04 

00 

61 

D398 

18 

09 

11 

0B 

00 

DD 

19 

10 

43 
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D1 

18 

0C 

CD 

C3 

D9 

3E 

70 
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21 

85 
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35 

DD 

36 

D3B0 

21 

4A 

El 

06 

06 

DD 

6E 

00 
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D3B8 
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01 

3E 

2B 
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3E 
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29 

3E 

03 

BC 
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24 
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7E 

02 
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02 

DA 
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02 
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81 
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32 

FD 
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06 
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14 
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00 

FE 
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30 

19 

02 
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6F 

FD 
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01 
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C6 

DC 
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27 
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► 8 月号の XI 特集はすごくよかったです。僕自身も r ちよっとなんかする J というときには 
X 68000 より XI のほうが使い勝手がよくていいな，と思うことが しばしばあります。 XI は 
ほかの マシンと 違って質のいいユーザーが多いはずですから （ MZ も）これからもずっと生 
き延びてゆく でしょう。 要はユーザーの気合です よね。 小 田 島 浩一 （17) 東京都 


440 FOR 1=0 TO 100 ： LINE(161-1 ,99+1 )-(160-1,100+1),X0R,7 
450 FOR J=0 TO 100 ： NEXT：NEXT : PAUSE20 

460 FOR 1=0 TO 37 ： LOCATEI,19 ： PRINT"abc"+YA$+"def"； : FOR J=0 TO 100： NEXT 
470 LOCATEI,19:PRINT" "+YA$+" "； : NEXT 

480 C(0)=0:C(1)=2 ： C(2)=6 ： C(3)=7 : SOUND 12,50 

490 FOR 1=0 TO 3 ： PALET0,C(I) : PALET4,C(I) : S0UND13,0：FOR J=0 TO10 ： NEXT：NEXT 
500 CLS : FOR 1 = 0 TO15 : SOUND13,0：PAUSE 1 : NEXT 

510 PAUSE 20：FOR 1 = 2 TO 0 STEP -1 ： PALET0,C(I) ： PALET4,C(I)：PAUSE 3：NEXT 
520 PAUSE20 : POKE &HFB48,4：POKE &HFB4B,255:CAL し &HF9E2 ： PAUSE50 
530 RESTORE 760 : P=10 : CGEN 
540 READ A$：IF A$="END" THEN 570 

550 LOCATE 20-LEN(A$)/2,24：PRINT A$：PAUSE P : FOR 1=0 TO1 ： PRINT：PAUSE P : NEXT 
560 GOTO540 

570 FOR 1=0 TO 6 ： PRINT:PAUSE P : NEXT 

580 LOCATE©,9 : PRINT CHR$(14) : PAUSE P : GOTO580 

590 END 

600 , - DATA テンカイ （ L 《 n>=l キ * a ウノ LENGTH,LP=LOOP カイスウ } 

610 LABEL n MAKE"：READ A$,B$ ： B$=A$+B$ ： L=L(0)+L(1) 

620 FOR 1=0 TO LP ： A$="" ： D$=MID$(B$,I*L+1,L) 

630 FOR J=0 TO 1 ： A=VAL("&H H +MID$(D$,L(0)*J+I,L(J))) 

640 A$=A$+RIGHT$(STRING$(L(J)*4,"0")+BIN$(A),L(J)*4) : NEXT 
650 FOR J=1 TO LEN(A$) : MID$(A$,J,1)=B$(VAL(MID$(A$,J,1>)) : NEXT 
660 A$(I)=A$ : NEXT : RETURN 

670 ， - TITLE DATA (Defeat) 

680 DATA "7E 0000002101000020810000208780 08" 

690 DATA "4132319C4 17A7A 484 24 24 248 FC3231A8'* 

700 * - TITLE DATA (X) 

710 DATA "FFBFF7FD021FE040FE4807EB 00784 0" 

720 DATA "00DC 00858012 DB8205CC40BFEFFDFF'* 

730 ’ - FADE IN DATA 

740 DATA "5500”,"55AA",’'FFAA" ， "FPFF” 

750 » - STAFF ROLE 

760 DATA " - Defeat —— ","the resist IV","Main Program","H-Asano" 

770 DATA "Music composed","H•Karoon" ， "J•Nakamoto","H•Ohgata” 

780 DATA "Chr. design.VH • Asano”，"Special thanks to M , "K-Kozima u , M S • Ishi i M 
790 DATA "T.Araki", ••••,"" ."Defeat -resist IV- in 1989° 

800 DATA •• (C)Kitasenri science club.",END 
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CD 

C6 

DC 

7E 

FE 

Bl 

30 

Bl 

D888 

24 

23 

10 

FB 

El 

24 

0D 

20 

81 

D890 

ED 

21 

4A 

El 

06 

06 

5E 

23 

C6 

D898 

56 

2B 

EB 

CD 

C6 

DC 

EB 

1A 

E0 

D8A0 

FE 

Bl 

38 

02 

36 

64 

11 

04 

98 

D8A8 

00 

19 

10 

EA 

C9 

El 

2A 

87 

6E 

D8B0 

E0 

CD 

C3 

D9 

21 

85 

E0 

35 

04 

D8B8 

3E 

70 

32 

8C 

E0 

C9 

3A 

82 

1)1 

D8C0 

E0 

47 

85 

6F 

FE 

08 

38 

04 

5D 

D8C8 

83 

FE 

2C 

D8 

78 

ED 

44 

32 

60 

D8D0 

82 

EO 

C9 

3A 

83 

bo 

47 

84 

93 

D8D8 

67 

FE 

05 

38 

04 

82 

FE 

IE 

44 

D8E0 

D8 

78 

KD 

44 

32 

83 

E0 

C9 

DF 

D8E8 

21 

6F 

E0 

34 

23 

7E 

2B 

BE 

2E 

D8F0 

DO 

36 

00 

2A 

80 

EO 

3E 

05 

1)3 

D8F8 

85 

6F 

3A 

71 

E0 

84 

67 

E5 

4F 

SUM ： 

02 

F2 

CE 

9F 

DD 

53 

CD 

18 39C1 

D900 

CD 

81 

D5 

El 

3A 

72 

EO 

84 

14 

D908 

67 

CD 

81 

D5 

C9 

21 

73 

E0 

C7 

D910 

35 

7E 

FE 

05 

28 

2D 

F6 

00 

01 

D918 

20 

10 

ED 

5F 

6F 

3A 

74 

E0 

79 

1)920 

4F 

C5 

CD 

F5 

D5 

Cl 

81 

32 

IF 

D928 

73 

E0 

3A 

75 

EO 

FE 

03 

D8 

BB 

D930 

2A 

75 

E0 

01 

2A 

DD 

2D 

2D 

I：1 

D938 

2D 

22 

75 

E0 

11 

03 

07 

CD 

8C 

D940 

61 

DA 

C9 

2A 

6C 

G0 

ED 

5B 

C2 

D948 

80 

EO 

19 

25 

25 

22 

75 

E0 

3A 

D950 

18 

D8 

21 

77 

EO 

35 

C0 

23 

80 

D958 

7E 

2B 

77 

2A 

79 

b：0 

ED 

5B 

EB 

D960 

80 

E0 

19 

EB 

2A 

87 

E0 

E5 

DA 

D968 

3A 

7B 

E0 

47 

C5 

E5 

D5 

CD 

28 

D970 

8A 

D9 

84 

67 

CD 

8A 

D9 

85 

03 

D978 

6F 

22 

87 

E0 

EB 

CD 

81 

D5 

06 

SUM ： 

CC 

2B 

IB 

CE 

IB 

73 

93 

0D 2F55 

D980 

D1 

El 

Cl 

10 

E7 

El 

22 

87 

F4 

D9B8 

E0 

C9 

ED 

5F 

E6 

IF 

D6 

10 

E0 

D990 

C9 

DD 

21 

6A 

E3 

06 

14 

C5 

F3 

D998 

DD 

7E 

02 

F6 

00 

28 

IB 

3D 

D3 

D9A0 

07 

07 

6F 

26 

00 

01 

16 

DD 

97 

D9A8 

09 

44 

4D 

DD 

6B 

00 

DD 

66 

28 

D9B0 

01 

11 

02 

02 

CD 

61 

DA 

DD 

FB 

D9B8 

35 

02 

Cl 

11 

03 

00 

DD 

19 

02 

D9C0 

10 

D5 

C9 

F<3 

C5 

01 

0D 

1C 

90 

D9C8 

ED 

49 

01 

00 

IB 

ED 

49 

FB 

83 

D9D0 

Cl 

C5 

FD 

21 

6A 

E3 

06 

14 

OB 

D9D8 

11 

03 

00 

FD 

7E 

02 

F-'6 

00 

87 

D9E0 

28 

06 

FD 

19 

10 

F5 

Cl 

C9 

D3 

D9E8 

FD 

75 

00 

FD 

74 

01 

FD 

36 

17 

D9F0 

02 

05 

Cl 

C9 

21 

0C 

E4 

86 

28 

D9F8 

27 

77 

3E 

00 

2B 

8E 

27 

77 

33 

SUM ： 

BA 

40 

13 

D5 

86 

F3 

EC 

F91D4E 

DA00 

3A 

84 

E0 

BE 

D0 

21 

85 

E0 

B2 

DA08 

34 

C6 

02 

27 

32 

84 

K0 

C9 

82 

DA10 

3A 

3A 

DF 

80 

47 

1A 

F6 

00 

2A 

DA18 

C8 

ED 

79 

03 

13 

18 

F6 

01 

53 

DA20 

00 

00 

11 

3P 

DD 

CD 

10 

DA 

E4 

DA28 

3A 

0B 

E4 

CD 

4C 

DA 

3A 

0C 

62 

DA30 

E4 

CD 

4C 

DA 

AF 

CD 

4C 

DA 

79 

DA38 

13 

01 

21 

00 

CD 

10 

DA 

3A 

26 

DA40 

85 

E0 

FE 

FF 

20 

02 

3I -： 

00 

C2 

DA48 

CD 

4C 

DA 

C9 

F5 

E6 

F0 

IF 

A6 

DA50 

IF 

IF 

IF 

C6 

30 

ED 

79 

03 

BC 

DA58 

FI 

E6 

0F 

C6 

30 

ED 

79 

03 

45 

DA60 

C9 

CD 

C6 

DC 

D5 

E5 

E5 

D5 

AC 

DA68 

11 

FF 

F5 

ED 

52 

D1 

El 

30 

26 

DA70 

15 

E5 

CD 

75 

DC 

7E 

El 

FE 

75 

DA78 

21 

30 

06 

0A 

FE 

21 

38 

01 

B9 

SUM ： 

13 

5C 

30 

EA 

77 

72 

C0 

CD 87E5 

DA80 

77 

03 

23 

ID 

20 

EB 

El 

11 

B7 

DA88 

30 

00 

19 

D1 

15 

20 

D5 

C9 

ED 

DA90 

3A 

91 

K0 

47 

21 

92 

EO 

34 

B9 

DA98 

7E 

90 

C2 

66 

DB 

77 

21 

01 

AA 

DAA0 

E9 

11 

00 

E9 

01 

80 

04 

ED 

55 

DAA8 

B0 

21 

8D 

E0 

34 

7E 

FE 

03 

FI 

DAB0 

DA 

66 

DB 

36 

0 0 

2A 

93 

EO 

EE 

DAB8 

3A 

8F 

E0 

F6 

00 

28 

0A 

3D 

0E 

DAC0 

32 

8F 

E0 

3A 

90 

E0 

2B 

18 

8E 

0AC8 

06 

7E 

FE 

FF 

CA 

74 

DB 

E5 

7F 

DADO 

11 

2B 

E9 

06 

08 

C5 

21 

EA 

03 

DAD8 

DC 

17 

38 

03 

21 

F3 

DC 

F5 

13 

DAE0 

3E 

03 

01 

03 

00 

ED 

B0 

EB 

CD 

DAE8 

01 

2D 

00 

09 

EB 

3D 

20 

F2 

71 

DAF0 

FI 

Cl 

10 

El 

El 

3A 

8E 

E0 

2C 

DAF8 

FE 

01 

28 

66 

23 

7E 

E5 

17 

2A 

SUM ： 

5F 

8C 

5E 

25 

D8 

52 

9C 

CC 34D4 

DB00 

30 

IE 

F5 

11 

2B 

05 

62 

6B 

51 

DB08 

CD 

C6 

DC 

CD 

75 

DC 

7E 

FE 

09 

DB10 

20 

28 

05 

14 

14 

14 

18 

EE 

8F 

DB18 

21 

0E 

DD 

EB 

CD 

4B 

DC 

FI 

DC 

DB20 

17 

30 

IE 

F5 

11 

2B 

IB 

62 

13 

DB28 

6B 

CD 

C6 

DC 

CD 

75 

DC 

7E 

76 

DB30 

FE 

20 

28 

05 

15 

15 

15 

18 

A2 

DB38 

EE 

21 

12 

DD 

EB 

CD 

4B 

DC 

DD 

OB40 

FI 

El 

F5 

E6 

7C 

IF 

IF 

F6 

5D 

DB48 

00 

28 

09 

5F 

23 

56 

E5 

EB 

D9 

DB50 

CD 

03 

D6 

El 

FI 

17 

30 

0A 

C9 

DB58 

23 

5E 

23 

56 

E5 

EB 

CD 

03 

9A 

DB60 

D6 

El 

23 

22 

93 

E0 

11 

F0 

70 


DB68 

F0 

21 

00 

E9 

01 

B0 

04 

ED 

9C 

DB70 

B0 

C3 

BA 

DB 

23 

7E 

FE 

02 

A9 

DB78 

30 

05 

32 

80 

E0 

18 

07 

20 

06 

SUM: 

33 

8C 

D7 

72 

6B 

5F 

46 

09 2245 

DB80 

09 

3E 

01 

32 

8E 

E0 

23 

C3 

CE 

DB88 

C9 

DA 

FE 

04 

30 

07 

23 

7E 

7D 

DB90 

32 

91 

E0 

18 

FI 

20 

0D 

23 

FC 

DB98 

7E 

32 

8F 

E0 

23 

7E 

32 

90 

82 

DBA0 

E0 

C3 

CF 

DA 

FE 

06 

30 

0C 

8C 

DBAS 

23 

11 

EA 

DC 

01 

09 

00 

ED 

FI 

DBBO 

B0 

C3 

C9 

DA 

Al¬ 

32 

8E 

E0 

65 

DBB8 

18 

CC 

06 

03 

ii 

96 

E0 

3E 

B2 

DBC0 

05 

90 

32 

95 

E0 

C5 

D5 

D5 

AB 

DBC8 

DD 

El 

06 

0F 

C5 

DD 

7E 

00 

F3 

DBD0 

57 

FE 

00 

28 

33 

3A 

95 

E0 

5F 

DBD8 

DD 

46 

02 

80 

FE 

08 

38 

03 

E6 

DBE0 

D6 

08 

15 

DD 

77 

02 

6A 

DD 

90 

DBE8 

66 

01 

DD 

75 

00 

2C 

2C 

2C 

3D 

DBF0 

2C 

47 

3A 

95 

E0 

D6 

02 

CB 

C5 

DBF8 

27 

CB 

27 

CB 

27 

80 

57 

CD 

AF 

SUM ： 

F2 

0E 

83 

BF 

E5 

C4 

32 

64 F774 

DC00 

C6 

DC 

7E 

FE 

21 

30 

ei 

72 

E2 

DC08 

11 

03 

00 

DD 

19 

Cl 

10 

BC 

97 

DC10 

El 

E5 

06 

0F 

7E 

F6 

00 

28 

77 

DC18 

05 

19 

10 

F8 

18 

20 

ED 

5F 

AA 

DC20 

FE 

28 

30 

1A 

E5 

21 

39 

DF 

8B 

DC28 

CB 

06 

El 

30 

11 

36 

28 

23 

74 

DC30 

ED 

5F 

E6 

IF 

FE 

18 

30 

06 

9D 

DC38 

C6 

05 

77 

23 

36 

00 

D1 

21 

8D 

DC40 

3C 

00 

19 

54 

5D 

Cl 

05 

C2 

8E 

DC48 

BF 

DB 

C9 

DD 

21 

A6 

E3 

06 

F0 

DC50 

14 

D5 

11 

05 

00 

DD 

7E 

00 

5A 

DC58 

FE 

03 

38 

06 

DD 

19 

10 

F5 

3A 

DC60 

D1 

C9 

D1 

DD 

75 

00 

DD 

74 

0E 

DC68 

01 

DD 

73 

02 

DD 

72 

03 

ED 

92 

DC70 

5F 

DD 

77 

04 

C9 

D5 

11 

F0 

56 

DC78 

07 

B7 

ED 

52 

D1 

C9 

CD 

91 

F5 

SUM ： 

7E 

5C 

D5 

DF 

41 

E3 

94 

7D D098 

DC80 

D9 

21 

F4 

F0 

0E 

28 

3A 

3A 

88 

DC88 

DF 

47 

F5 

16 

18 

IE 

28 

7B 

0D 

DC90 

ED 

79 

23 

03 

ID 

20 

F8 

3E 

FF 

DC98 

08 

85 

6F 

30 

01 

24 

15 

20 

86 

DCA0 

BC 

CD 

IF 

DA 

01 

19 

00 

3A 

06 

DCA8 

8B 

E0 

87 

87 

87 

11 

4C 

DD 

3A 

DCB0 

83 

5F 

CD 

10 

DA 

01 

00 

18 

B2 

DCB8 

3E 

0C 

ED 

79 

0C 

FI 

ED 

79 

13 

DCC0 

EE 

04 

32 

3A 

DF 

C9 

C5 

7D 

48 

DCC8 

6C 

26 

00 

29 

29 

29 

29 

44 

7A 

DCD0 

4D 

29 

09 

06 

F0 

4F 

09 

Cl 

8E 

DCD8 

C9 

20 

Bl 

B2 

BE 

B7 

C2 

B6 

39 

DCE0 

B8 

B9 

BD 

BS 

61 

62 

63 

64 

6D 

DCE8 

65 

66 

BE 

BE 

Bl 

Bl 

BE 

BE 

25 

DCF0 

BE 

BE 

BE 

20 

20 

20 

20 

20 

DA 

DCF8 

20 

20 

20 

20 

6D 

6E 

6F 

70 

3A 

SUM ： 

50 

EE 

20 

FI 

07 

3F 

11 

A8 7476 

DD00 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

A4 

DD08 

67 

68 

69 

6A 

6B 

6C 

90 

92 

9B 

DD10 

8C 

8E 

8B 

8D 

8F 

91 

87 

89 

62 

DD18 

88 

8A 

83 

85 

84 

86 

7F 

81 

24 

DD20 

80 

82 

7D 

7B 

7E 

7C 

79 

7B 

E8 

DD28 

7A 

7C 

20 

20 

C8 

20 

C8 

B6 

9C 

DD30 

C8 

B6 

20 

C8 

B6 

20 

C8 

B6 

BA 

DD38 

20 

20 

C8 

B6 

20 

20 

C8 

53 

19 

DD40 

43 

4F 

52 

45 

3A 

00 

4C 

45 

F4 

DD48 

46 

54 

3A 

00 

4E 

4F 

52 

4D 

10 

DD50 

41 

4C 

20 

00 

54 

57 

49 

4E 

EF 

DD58 

20 

20 

20 

00 

55 

50 

2D 

44 

76 

DD60 

4F 

57 

4E 

00 

33 

2D 

57 

41 

EC 

DD68 

59 

20 

20 

00 

42 

45 

48 

49 

Bl 

DD70 

4E 

44 

20 

00 

25 

D4 

31 

D4 

BO 

DD78 

64 

D4 

47 

D4 

7C 

D4 

8E 

DD 

0E 

SUM ： 

12 

64 

10 

22 

56 

E5 

50 

AD F059 

DD80 

9D 

DD 

BA 

DD 

C9 

DD 

D2 

DD 

66 

DD88 

D6 

DD 

DD 

DD 

ED 

DD 

FC 

DC 

0F 

DD90 

2B 

1A 

IB 

4A 

IB 

1A 

2B 

19 

23 

DD98 

IB 

49 

IB 

19 

FF 

02 

DD 

7B 

FI 

DDA0 

7B 

3B 

1A 

IB 

2A 

IE 

1A 

2E 

7B 

DDA8 

16 

IE 

26 

17 

16 

27 

15 

17 

DA 

DDB0 

25 

ID 

15 

2D 

19 

ID 

29 

IB 

FE 

DDB8 

19 

FF 

02 

DD 

7B 

5B 

3B 

1A 

22 

DDC0 

IB 

2A 

IE 

1A 

3E 

3B 

FB 

FB 

EC 

DDC8 

FF 

FC 

DC 

FB 

CB 

76 

FB 

CB 

D9 

DDD0 

75 

FF 

08 

DD 

7B 

FF 

08 

DD 

B8 

DDD8 

7B 

7B 

7B 

7A 

FF 

02 

DD 

7A 

43 

DDES 

IB 

1A 

2B 

1A 

7B 

DB 

4B 

19 

34 

DDES 

IB 

29 

IB 

79 

79 

FC 

DC 

6B 

94 

DDF0 

EE 

3B 

E9 

3A 

6E 

DB 

FD 

AD 

3F 

DDF8 

76 

36 

FB 

FB 

FF 

FF 

02 

FF 

A1 

SUM ： 

2C 

E6 

CB 

8D 

88 

F6 

6A 

14 DD10 

DE00 

03 

01 

FF 

04. 

01 

FF 

FF 

04 

0A 

DE08 

05 

E7 

FF 

04 

14 

F7 

E6 

C6 

A6 

DE10 

86 

06 

FF 

04 

0C 

04 

FF 

04 

A2 

DE18 

FF 

00 

FF 

02 

FF 

03 

04 

FF 

05 

DE20 

04 

06 

C3 

FF 

03 

03 

FF 

04 

D5 

DE28 

08 

E7 

FF 

03 

02 

FF 

04 

0C 

02 

DE30 

EF FF 

03 

01 

FF 

04 

FF 

00 

F4 

SUM ： 

88 

DA 

Cl 

li 

24 

03 

EA 

DD A1DB 


►どなたか XI 用のディスク版（あったかな）「黄金の墓」を譲ってくらはい。どこにもない 
のや。見つからへんのや。 岡村直也 （18) 兵庫県 
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リスト 6 ROUND DATA • 巳 in 


E500 

C9 

FF 

03 

07 

FF 

04 

07 

00 

DC 

E668 

00 

87 

80 

83 

40 

93 

00 

91 

EE 

E7B8 

03 

00 

00 

00 

14 

56 

15 

48 

CA 

E508 

0F 

04 

00 

00 

3B 

14 

05 

94 

FB 

E670 

40 

9B 

0 0 

9B 

00 

8B 

8 0 

81 

02 

E7C0 

00 

0F 

37 

0 0 

FF 

02 

FF 

01 

47 

E510 

00 

00 

00 

36 

45 

0A 

04 

FF 

88 

E678 

40 

81 

40 

81 

80 

81 

80 

C3 

C6 

E7C8 

FF 

04 

FF 

00 

53 

0C 

0B 

17 

83 

E518 

05 

C7 

C7 

C7 

C7 

C7 

C7 

C7 

76 











E7D0 

04 

04 

IE 

00 

14 

02 

06 

64 

A6 

E520 

C7 

C7 

FF 

04 

06 

ei 

00 

00 

98 

SUM ： 

C0 

44 

7A 

24 

El 

9C 

A5 

68 A63D 

E7D8 

6 4 

00 

00 

19 

19 

07 

05 

0A 

AC 

E528 

6C 

05 

10 

85 

00 

00 

40 

00 

46 











E7E0 

9() 

80 

02 

00 

00 

00 

05 

54 

6B 

E530 

03 

00 

07 

40 

OF 

00 

07 

00 

60 

E680 

0D 

03 

C3 

40 

C3 

40 

C3 

8D 

66 

E7E8 

06 

57 

21 

03 

54 

33 

53 

06 

61 

E538 

03 

40 

01 

0F 

14 

01 

00 

01 

69 

E688 

D5 

C3 

80 

C3 

12 

04 

E7 

00 

D8 

E7F0 

32 

04 

35 

61 

21 

52 

81 

21 

El 

E540 

00 

01 

40 

03 

00 

03 

2C 

44 

B7 

E690 

E7 

00 

E7 

C0 

E7 

C0 

C3 

C0 

B8 

. E7F8 

05 

61 

22 

81 

52 

82 

00 

00 

DD 

E548 

0F 

44 

07 

05 

94 

0F 

40 

3F 

81 

E698 

C3 

00 

C3 

80 

C3 

40 

C3 

00 

cc 











G550 

00 

IF 

00 

07 

40 

OF 

00 

07 

7C 

E6A0 

C3 

80 

C3 

CB 

D5 

EF 

00 

EF 

84 

SUM ： 

7E 

AA 

34 

82 

11 

F3 

67 

BA DBBB 

E558 

00 

03 

00 

01 

40 

Cl 

40 

09 

8E 

E6A8 

00 

EF 

00 

6F 

00 

2F 

00 

07 

94 











E560 

00 

09 

00 

ID 

00 

ID 

25 

44 

AC 

E6B0 

40 

03 

40 

01 

•10 

01 

00 

FF 

C4 

E8O0 

B3 

FF 

03 

06 

FF 

05 

Cl 

Cl 

41 

E568 

08 

44 

0D 

40 

G9 

0B 

06 

01 

B4 

E6B8 

02 

FF 

01 

FF 

04 

FF 

00 

FF 

03 

E808 

Cl 

Cl 

Cl 

Cl 

Cl 

Cl 

Cl 

81 

C8 

E570 

00 

01 

00 

03 

00 

07 

00 

03 

0E 

E6C0 

04 

FF 

00 

55 

0F 

0D 

0E 

08 

8A 

E810 

C0 

F7 

00 

81 

C0 

81 

C0 

99 

D2 

E578 

00 

01 

40 

43 

00 

E7 

C0 

43 

6E 

E6C8 

05 

32 

00 

0F 

01 

0A 

37 

IE 

A6 

E818 

00 

99 

00 

B!> 

00 

BB 

00 

83 

92 











E6D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

50 

E820 

80 

83 

80 

DF 

00 

97 

C0 

97 

50 

SUM ： 

2D 

8C 

75 

8F 

8C 

23 

B5 

79 4C21 

E6D8 

80 

03 

oe 

00 

00 

09 

23 

81 

30 

E828 

C0 

81 

40 

99 

40 

93 

40 

C7 

F4 











E6G0 

08 

24 

85 

09 

34 

06 

42 

36 

6C 

E830 

40 

CF 

00 

81 

C0 

B5 

AB 

46 

C6 

B580 

00 

ei 

4 0 

03 

00 

07 

00 

03 

4E 

E6E8 

91 

61 

01 

49 

34 

91 

61 

09 

6B 

E838 

0B 

46 

CD 

00 

Cl 

00 

81 

80 

E0 

E588 

00 

01 

40 

01 

40 

03 

00 

07 

8C 

E6F0 

72 

11 

0B 

82 

71 

12 

02 

00 

95 

E840 

C3 

80 

El 

C0 

81 

D4 

26 

9B 

FA 

E590 

00 

0F 

OF 

45 

07 

40 

00 

00 

AA 

E6F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E848 

C0 

99 

40 

D1 

40 

C3 

HO 

F7 

E4 

E598 

07 

45 

95 

0F 

00 

07 

00 

03 

FA 











E850 

0C 

I )1 

FF 

04 

14 

81 

00 

00 

78 

E5A0 

00 

01 

00 

01 

00 

01 

2B 

05 

33 

SUM ： 

25 

01 

82 

B5 

81 

2B 

3D 

77 73BD 

E858 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0E 

06 

14 

E5A8 

0F 

05 

03 

00 

07 

00 

37 

00 

55 











G860 

00 

12 

34 

00 

32 

66 

0E 

E6 

D2 

E5B0 

F3 

C0 

3B 

00 

IB 

00 

33 

40 

7C 

E700 

CB 

FF 

03 

04 

FF 

05 

22 

22 

19 

E868 

00 

00 

28 

98 

18 

18 

00 

00 

F0 

E5B8 

21 

40 

21 

4 0 

01 

00 

00 

00 

C3 

E708 

22 

22 

22 

22 

22 

22 

22 

07 

F5 

E870 

2F 

09 

0F 

09 

00 

00 

EF 

00 

3F 

E5C0 

00 

00 

FF 

02 

FF 

01 

FF 

04 

04 

E710 

00 

07 

40 

07 

40 

00 

0F 

05 

A2 

E878 

8D 

40 

81 

6F 

4A 

0F 

4A 

8B 

EB 

E5C8 

FF 

00 

62 

10 

0B 

05 

05 

04 

8A 

E718 

FF 

04 

04 

0F 

00 

00 

00 

00 

16 











E5D0 

IE 

00 

0F 

01 

0A 

32 

00 

00 

6A 

E720 

00 

00 

0F 

35 

0F 

00 

0F 

40 

A2 

SUM: 

0A 

B1 

5D 

A1 

AA 

56 

69 

8B B455 

E5D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

50 

A0 

E728 

0F 

40 

00 

00 

FF 

04 

06 

3F 

97 











E5E0 

04 

00 

00 

00 

08 

15 

03 

IF 

43 

E730 

00 

00 

00 

00 

40 

40 

07 

47 

CE 

E880 

40 

8B 

80 

8F 

00 

8B 

‘10 

81 

26 

E5B8 

11 

09 

33 

09 

23 

01 

43 

32 

EF 

E738 

00 

00 

0F 

40 

0F 

40 

0F 

00 

AD 

E888 

C0 

Cl 

80 

El 

00 

A1 

C0 

81 

C4 

E5F0 

21 

04 

26 

41 

31 

51 

32 

22 

62 

E740 

0F 

00 

00 

0F 

56 

03 

40 

03 

BA 

E890 

F6 

29 

16 

29 

A1 

C0 

E3 

00 

A2 

E5F8 

07 

61 

42 

53 

03 

00 

00 

00 

00 

E748 

40 

07 

00 

07 

00 

03 

40 

00 

91 

E898 

C7 

CF 

49 

8F 

80 

89 

40 

81 

38 











E750 

00 

00 

05 

9B 

03 

40 

07 

40 

2A 

E8A0 

40 

83 

40 

81 

40 

81 

00 

81 

C6 

SUM ： 

84 

CA 

8E 

49 

DD 

FI 

61 

ID 0476 

E758 

IF 

00 

IF 

00 

00 

00 

00 

06 

44 

E8A8 

00 

81 

D7 

28 

FF 

02 

FF 

01 

81 











E760 

D5 

FF 

04 

05 

07 

00 

00 

00 

E4 

E8B0 

FF 

04 

FF 

81 

3C 

13 

0F 

ID 

FE 

E600 

C2 

FF 

03 

07 

FF 

04 

0A 

00 

D8 

E768 

00 

4C 

36 

40 

FF 

0-1 

16 

00 

DB 

E8B8 

09 

06 

3C 

00 

0F 

03 

0B 

37 

9F 

E608 

13 

05 

0A 

05 

00 

0F 

05 

00 

3B 

E770 

16 

66 

00 

00 

00 

06 

95 

19 

30 

E8C0 

28 

00 

00 

12 

12 

0B 

07 

03 

61 

E610 

0A 

45 

16 

56 

00 

05 

94 

00 

54 

E778 

18 

00 

00 

00 

34 

67 

0B 

E7 

A5 

E8C8 

99 

99 

08 

00 

00 

00 

08 

44 

86 

E618 

27 

B4 

19 

34 

FF 

05 

B9 

B9 

9E 











E8D0 

0E 

32 

46 

07 

53 

04 

48 

06 

32 

E620 

B9 

B9 

B9 

B9 

B9 

B9 

B9 

03 

12 

SUM: 

6C 

24 

E5 

A7 

51 

62 

BB 

3D 87ED 

E8D8 

53 

11 

01 

35 

0B 

12 

31 

43 

2B 

E628 

00 

37 

00 

F7 

00 

E3 

C0 

Cl 

92 











E8E0 

34 

02 

57 

13 

31 

23 

35 

09 

32 

E630 

00 

Cl 

00 

Cl 

12 

44 

81 

C0 

19 

E780 

00 

00 

2F 

05 

06 

85 

00 

00 

BF 

E8E8 

A1 

52 

21 

12 

0A 

24 

A1 

52 

47 

E638 

81 

80 

81 

40 

83 

00 

87 

0B 

D7 

E738 

00 

17 

37 

00 

2F 

56 

0F 

D6 

B8 

E8F0 

11 

05 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

16 

E640 

D6 

83 

40 

81 

40 

El 

2F 

44 

AE 

E790 

00 

00 

00 

14 

76 

FF 

04 

05 

92 

E8F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E648 

11 

44 

Cl 

80 

Cl 

40 

99 

00 

30 

E798 

07 

40 

00 

00 

05 

97 

40 

40 

63 











E650 

99 

40 

83 

95 

54 

8F 

40 

9F 

B3 

E7A0 

00 

00 

00 

00 

FF 

04 

05 

0F 

17 

SUM ： 

0D 

87 

78 

C5 

56 

76 

9A 

44 6C38 

E658 

00 

87 

C0 

C3 

40 

83 

40 

A1 

AE 

E7A8 

00 

00 

00 

6B 

08 

0B 

08 

40 

C6 











E660 

80 

E5 

00 

E5 

40 

CD 

80 

C7 

9E 

E7B0 

40 

00 

00 

00 

00 

FF 

04 

07 

4A 












《広告め半ページ》棚からポ勺モチが落ちてきマ顔にべッタリ 


月刊 


電腿楽部 


89 年 9 月号_. 16 ) 
8 月 18 日発送 


2 HD ディスクに入った XB 8000のための雑誌だつ/ 


スポーツ访秋// 

キー入力が楽しい 

メロデ f— クリック 

便利になって新登場 INDEX2 

これは怪し® 

高速マンデ il /7 t 2 


鳴らして楽しい 

ミユージツク牛ーポード 

それからそれから 

ブリンタ大全集 

その他、便利なツール、 PDD 、 魂の叫び、読み物などを満載/ 
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•進化をたどる 

構造化コンパイラ SLANG と実数演算パッケージ 
SOROBAN を使用したシミュレーションプログラム 
です。ただし，シミュレーションとはいってもゲ 
ームとは違います。もっと純然とした意味でのシ 
ミュレーション，それも生物の進化を題材にした 
プログラム，それがこの BUGS です。 

このようなプログラムとしてはなんといっても 
ライフゲームが有名ですね。もちろん S - OS でもラ 
イフゲームは作られています。 S - OS 用のライフゲ 
ームは1986年4月号に掲載されました。自由に力 
—ソルコントロールもできない “ MACE ” 用に作ら 
れたプログラムでしたので，直接ワークを書き換 
えるなど，かなり強引な方法を取らなければまと 
もな表示を行えませんでした。それがいまや，さ 
らに進んだシミュレーションがコンパイラで記述 
され，実数演算を行い，より多くの機種で動いて 
います。いろいろと進化したものですね。 

このプログラムは，人間にとってはただ眺めてい 
るだけの環境プログラムに等しいものです。なかな 
か利口にならない BUG たちをもどかしく思いつつ 
も温かく見守ってあげましょう。なお，実行には 
SLANG , SOROBAN , 実数演算ライブラリが必要です。 


• PC -9801 で“ SWORD ” ？ 

つ，ついに， PC -286， PC -980 I 用の“ SWORD ” が 
届いてしまいました （「 PC -286 および PC -980 I 版」 
として投稿してくるというところがなかなか……）。 

これは，かなり高速なエミュレータによるもの 
で，ディスクは直接読み込み可能。仮想ドライブ 
の設定も可。と，ざっと見ただけでもかなり気合 
の入ったプログラムになっています。加えて ，X 
I 版 MAGIC が無変更で走る？となるともはやた 
だ者ではありません。 

巳 TRON マシンで S - OS を走らせるという野望が 
危うくなったいま （ BTRON が），日本制覇には PC - 
9801版は欠かせないものかもしれません。 

•お矢口らせ 

先月発表した CP / M 用ファイルコンバータで機種 
により動作がおかしくなることが判明しました。 
現在調査中ですのでデバッグ情報はもうしばらく 
お待ちください。 

また，以前から何度か投稿を呼びかけ，また要 
望も多かった S - OS 用のオセロゲームは，掲載許 
可の際の制限が厳しくなっています。オセロゲー 
ムを作成中の方は原作の ボー ド版の ルールに 忠実 
にするように心がけてください。 


• S - OS の系譜 （3) 

S-OS “ MACE ” が発表された翌月の1985年7月 
号では， Z 80 のアセンブラ ZEDA (ゼーダ）とデバ 
ッガ ZAID (ザイド）が発表されました。 ZEDA はい 
わゆる「アブソリュートアセンブラ」で， ZEDA を 
使って作ったプログラムは特定のアドレスでしか 
動きません。しかし，エディタを内蔵しているた 
めプログラム作成とマシン語への変換が ZED A を抜 
けることなく行えました。また， ZAID はプログラ 
ムの開始番地が ZEDA の直後となっており，この 
2つを組み合わせることでプログラムの作成から 
デバッグまでの一連の作業を簡単に切り替えるこ 
とができたのです。 

CP / M などではエディタを起動して ソース プロ 
グラムを作り，次にエディタを終了してアセンブラ 
を起動しマシン語に変換。そしてリンカを起動して 
リンク（アブソリュートアセンブラでない場合，リ 
ンクという作業をして初めて実行可能なプログラ 
ムができる）という作業は煩わしいものでした（こ 
の手順は X 68000 の Human 68 k 上でマシン語プログ 
ラムを作る場合も同様です）。大きなプログラムは 
作れないというデメリットはあったものの ， ZEDA 
のこの方式は多くの読者に支持されました。 

S - OS のメリットは，異なる機種で同じマシン語 
プログラムを実行できることだけではありません。 
掲載されるプログラムはすべて ソース リスト付きで 
発表されました。 S -0 S のアプリケーションは言語 
関係のものが多く，「プログラミング言語の仕組み」 
を理解するにはもってこいだといえるでしよう。 
マシン語の格好の教材が提供されているわけです。 

続く 8月号では，マシン語からアセンブリ言語 
のソースプログラムを生成する ZING (ジング）が 
発表され，それまでソースプログラムを入力する 
のが面倒だった方でも，ダンプリストを入力し ZI 
NG でソースブログラムを生成することが可能とな 
りました。これでマシン語プログラミングの三種 
の神器（アセンブラ，デバッガ，ソー-スコードジ 
エネレータ）が出揃い， S - OS アプリケーションの 
投稿が始まります。 
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全機種共通 S_OS“SWORD ” 要 

生物進化シミュレーション BUuo 



Nishimura Susumu 

西村進 


SLANG と実数演算パッケージ SORO 巳 AN を使った生物進化 
シミュレーションプログラムです。画面上で自然淘汰モデルを再 
現してみましよ5。そのほか，ローダの変更がありますので，必 
ず目を通しておいてください。 


BUG , とはいってもあのプログラムの天 
敵「バグ j のことではありません。じゃあ 
いった Vv なんなのか。実はこれは，日経サ 
イエンス（日経サイエンス社）1989年7月号 
「コンピュータレクリエーション」で紹介 
されている生物進化シミュレーションを SL 
ANG でプログラムしたものなのです0 
ここでは進化とはいっても，サルがヒト 
になごりするわけではなく，水中に棲む 
アメーバ，が食物となるバクテリアを探し求 
めて動き回るうちに，その探索パターンが 
より効率的な蚤のへと進化していくという 
ものです。 


進化ってナンダ7 


「進化 j といわれて，誰もがまず思い出す 
のがダーウィンの『種の起原』ではないで 
しょうか（ほんとかね？）。すべてはこの本 
から始まったのです。 

ダー>今ィンが唱えたのは「自然選択説」 
というものです。すなわち，生物はみんな多 
産であるために生存競争が起こり，生まれ 
つき生活に有利な変異を持つものが生き残 
分て子を残し（いわゆる適者生存というや 
つです)_の子にこの変異が伝えられる 
ので，生物はその方向に次第に進化してい 
くであろうというものです。 

もっとも話はこれほど単純ではなく，進 
化は突然変異によるものであるとする「突 
然変異説」という学説もありますし，ほか 
にも隔離，倍数体や雑種の形成など，いろ 
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いろな要素がからんできます。しかし，突 
然変異を素材として自然選択が働き，それ 
が進化の原因をなす，と考るのが一般的で 
す。 

それではいったいなに力す，親から子へと 
変異を伝えていくのでしょうか。そうです， 
いわゆる遺伝子というものです。生化学的 
にいうと DNA (デオキシリボ核酸）という 
ことになります。 

いわゆる生物というものは，皆この DNA 
というものを持っています。そして，この 
DNA というものはその親から伝えられたも 
のなのです。ですから子が親に似るのは当 
然というわけです。しかし，子が親とまっ 
たく同じ DNA を受け継ぐとは限りません。 
なぜなら突然変異の可能性があるからです。 

つまり，親の DNA にちょっと変異が起こ 
ったものが子の DNA になるというわけです。 

誤解がないようにいっておきますと，人 
間の子供が親と違うところを持つのは，別 
に突然変異によるわけではありません（も 
ちろん突然変異によるところも少しはある 
のでしょう力 5 ')。なぜならひと口に親といっ 
ても父親と母親がいて，2人の遺伝子を受 
け継ぐからです。 

仮にここで，父親が XX ，母親が YY という 
遺伝子を持っていたとすると子供は X と Y 
の中間である XY という遺伝子を受け継ぐ 
ことになるわけです。ですから子供は父親， 
母親両方ともに対して，似ているところ， 
似ていないところを持つわけです。 

さらになぜ同じ両親から生まれたのに容 
姿の違う兄弟が生まれるか，またどうして 
男の子が生まれたり女の子が生まれたりす 
るのかということですが，父親の遺伝子が 
Xx ， 母親の遺伝子が Yy であるとすると， 
生まれた子供の遺伝子は XY / Xy / xY/xy 
という4通りの可能性があるのがわかりま 
すよね。 

このほかにも優性/劣性遺伝子，遺伝子 
の組み換えなど，さらに多くのことがから 
んできます。だいたい人間ともなると実効 


性のある遺伝情報の量たるや，すさまじい 
ものがありますから，とても説明しきれる 
ものではありません。そこまでいくと完全 
に生物の授業になってしまいますから（メ 
ンデルの遺伝の法則，って覚えていますか)， 
興味のある方は自分で調べてみてください。 

とまあ，つきつめていくとこの話はかな 
り面倒くさいことになってしまいますが， 
ここで扱うのはもっとも単純なモデルです。 
すなわち，あるアメーバからさらに2つの 
同様のアメーバが生まれてくるとします。 
この場合，アメーバは単体で子を生むこと 
になりますから，人間と違って（人間は男 
性と女性による有性生殖)，無性生殖という 
ことになります。当然，子の DNA は親の D 
NA とほぼ同じものになります。ほぼ，と 
いったの.は突然変異というものがあるから 
です。 

こうして新しいアメーバが誕生してくる 
わけですが，エサ（パ'クテリア）の数とい 
うのはたかが知れていますから，当然アメ 
ーバの数が過多になり，生存競争が起こる 
わけです。 

その結果としてより効率的にエサをとる 
ことのできるアメーバ（というよりも，よ 
り効率的にエサをとることのできるような 
遺伝情報を DNA として持っているアメーバ） 
だけが生き残る，すなわち「適者生存」と 
なるわけです。これがここでいうところの 
「進化」なのです。 


巳 UG の世界にて 


BUG の世界の規則は前述の別冊サイエ 
ンスに詳しいのですが，ここでも重要な点 
について説明しておきましよう。 BUG は仮 
想の生物ですが，生物であるからには1匹 
1匹みな固有の DNA を持っています。 

そして，その BUG の行動は自己の DNA 
に入っている情報をもとに決定されます a 
すなわち， BUG が1ステップごとにどちらの 
方向に，どのぐらい回りやすいかを決定す 


142 Oh ! X 1989.9. 

















るわけです。 

具体的には， DNA は回転する方向 （ 6方 
向）ごとに回転しやすさを表す数 F / R / HR / 
RV / HL/L (それぞれ前方/右前方/右後方/ 
後方/左後方/左前方を表す）を情報として 
持っています。そしてこの情報により，回 
転する方向が決定されるわけです。 

たとえば BUG が右前方を向く確率は， 
2 r /( 2 f + 2 r + 2 hr + 2 rv + 2 hl + 2 l ) 
となります。 

このようにして各々の BUG は DNA の情 
報と乱数により1ステップごとに回転方向 
を決定し，その方向へ1歩進みます。そし 
て進んだ場所にエサであるバクテリアヵ ? い 
ればそれを食べることができるわけです。 

エサのバクテリアはある規則に従って降 
ってきますが，このバクテリアを1匹食べ 
るごと に BUG は 自分の エネルギーを 一定値 
だけ増やすことができます。しかし BUG は 
1 ステップ 動〈ごとに エネルギーを 1ずつ 
消費してしまいますから，バクテリアにう 
ま〈ありつけない BUG は死んで消えてしま 
います。 

逆に，バクテリアの捕り方がうまい BUG 
は， 体内に エネルギーを どんどん蓄えて い 
き，十分に成熟した（ある回数以上動いた） 
時点で分裂して2匹の新しい BUG を 生み出 
します。その際には エネルギーは 3匹（親 
1匹，子2匹）で3等分し，子の DNA 情報 
は親の DN A 情報の値から適当な数を増減し 
たものとなります。ただし一方の子供 BUG 
の DNA 情報の値を増したら，もう一方の子 
供 BUG の DNA 情報は同じ値だけ減らすも 
のとします。 

このような手続きを1ステップずつ行う 
と，バクテリアの探索パターン（すなわち 
DNA 情報）の悪い BUG は自然淘汰され， 
良い探索パターンを持つ BUG が繁殖するよ 
うになります。これこそが，「自然選択」 
の結果なのです。 

ちなみに，バクテリアの降ってくる確率 
が画面上のどこでもだいたい等しければ， 
「巡航虫」というあまり向きを転回しない （F 
の値が大きい） BUG が繁栄します力 5 '，局地 
的に確率が高い場所があれば、そこでは「グ 
ルグル回り」という一方向にだけ回る確率 
の高い BUG が繁栄します。 


図1巳 UG の動吉方 


図2親巳 UG と子 BUG 


天地創造 


この シミュレーションではい く つかの定 
数や関数を変えることによって環境 （BUG 
の 住んでいる世界） の 設定を変更すること 
ができます。 



まず，定数です。 KETA と 
MAXL はそれぞれ画面の幅と 
行数を表しています。ですか 
ら width ( KETA ) で，表示範 
囲は （0,0) — （KETA — 2, MA 
XL -1) ということになりま 
す。40桁モード固定のユーザ 
一の 方は KETA =40 として お 
いてください。一般には表示 
範囲はできるだけ広くしてお 
いたほうがよい結果が得られ 
ると思います。 

また， BUGMAX は BUG の最大数 ， FIR 
STBUG は最初の BUG の数で ， BUGLIFE 
は BUG の寿命 ， REPYEAR と REPENGY 
はそれぞれ繁殖可能となる年齢とエネルギ 
一てダ。 

さらに， FIRSTENGY は最初の BUG が 
持っているエネルギー， ENGYMAX は1 
匹の BUG が持つことのできる最大のエネル 
ギ ー， FEEDENGY はバクテリアを1匹食 
ベることによって得られるエネルギーを表 
しています。 

次に関数ですが ， amedas ( x , y ) という 
関数を変えることができます。これは1ス 
テップごとに画面上のすべての点で呼び出 
され，パ、クテリアが降ってくるかどうかを 
値として返します。すなわち，降ってくれ 
ば TRUE を，降ってこなければ FALSE を 
返します。 

これを改造することによって，先ほど述べ 
たように局地的にバクテリアの豪雨が降る 
ようにしてみても面白いでしよう。 



入力 S 実行 


このプログラムを実行するにあたっては 
いうまでもなく S - OS “ SWORD ” が必要で 
すが，さらに， SLANG , 浮動小数点パッ 
ケージ SOROBAN 同ライブラリ SOROBAN . 
LIB が必要です。 

ここでひとつやってもらいたいことがあ 
ります。 ニューローダ についてなのです 力 5 '， 
この プログラムは# MEMAX から下へ64バ 
イトをワークとして確保しています。しか 


し，機種によってはこれをもう1バイト確 
保しないとうまく動作しないことがありえ 
ます。そこで ニューローダの 300 Bh を 40 h か 
ら 41 h へと書き換えてください。 

さて，本題に戻って入力です が， まず B 
UGS . SL をエディタから入力します。この 
とき， テープユーザーの 方は ファイルのイ 
ンクルー ド がで きません ので，インクルー 
ドしている位置に前もって SOROBAN.LIB 
を付け加えておいてください。 

そして次に，まずローダで SOROBAN を 
適当な位置にロードしてから， SLANG で 
コンハ 0 イルし，ファイル名 BUGS でセーブ 
してください。 

この際に SOROBAN が破^^されてしまっ 
た場合には，再ロード後，実行してくださ 
い0 BUG 力 ? パ、タテリアを求めて歯力き出しま 
す。 * がバクテリアで， 3 X 3 キャラクタ 
の四角形のものが BUG です。 


最後に 


高速性に関してはそれなりに気をつかつ 
たつもりなのですが，少々遅くてイライラ 
するので（必ずしも実数演算のせいではな 
い），スキップ機能をつけました。実行中 
に S を入力すると，10ステップ分は画面に 
出力せず，計算のみ行います（何ステップ 
分だけスキップするかは定数 SKIP によつ 
ている）。 

また，スペースを入力すると一時停止し 
て画面左上に現在の BUG の数を表示します 
なお，ブレイクで中断です 0 
初めはグラフィック画面で表示する予定 
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だったのですが，文字画面でこの状態で 
すから，かなり遅〈なってしまうことが予 
想されます。サイエンスの記事によると， 

1分間隔で次々と世代が交代するそうです 
が，このプログラムでは残念ながらそうは 


いきません。しかし，1時間半も侍てば， 
明らかに「巡航虫」がかなりの数になって 
いるのがわかることと思います。 

それでは，自然淘汰によってバクテリア 
の探索パターンが徐々に洗練されていくさ 


まを「ごゆつくりと」お楽しみください。 

Profile 

◊西村さんは京都府にお住まいの19歳，現在大学 
2年生です。マイコン歴は約 4.5 年で MZ - 2500を 
使用しています。このコーナーにはまた近いう 
ちに登場していただくことになると思います， 


リスト 1 BUGS.SL 


BUGS.SL 

* 生齣物進化シミ 3 


サイエンス 7 月号 

コンビューターレクリエーションよ〇 


BUG 

000 

090 

000 


Feed (Bte teri 


21 

22 


ORG S3689 ； 

OFFSET •: 

elade S0K0BAN« LIB 

st KETA-8a # 
MAXL-24, 
SKIP-10, 
BUGMAX-160 V 
BUCSIZE-32. 
PIRSTEUG-ll, 
BUGLIPE-S9". 
REPYEAR-10S, 
REPKHGY-506, 
PIRSTEHCY- 


，idth KETA 拿 / 
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size of BUG struetur 
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BUG •/ 
of BUG 拿 / 
first BUG 

拿/ 
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' •一 . * 一一 一 “ t/ 


trrty byte 
vtr byte 

• rr ty byte b ug d a t • [BUGMAXtEUCS ! ZE~ 1 )； ft B(JG データ傾域 

• rrty word bugptr [BUGMAX-lJ l /t BUG へのポインタ 寧 / 
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byte *ero (•*!!(] , /* (flo*t)« •/ 
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*•, *2. *2, *9,X-2,X-2 ], 

*2. *1 J s 


lili ： 




56 
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Utk (XETA) a 

t i ng I e 〇 : 
e t f con ()； 
n i t bug ()； 
rtaiBit 〇 : 


/t BUG の数拿 / 


/• vr •■ は配列 vr • 龜 _r ( 】 U へのボインタ %/ 

/窜 "ri ■ は配列 ■ vr 息繼 r [J 【】へのボインタ •/ 

/♦ 計算は単精度 •/ 

/• 実数定*の定義 %/ 

A BUG を nRSTBUG 匹充生拿 / 

/* 饭想 VRAM 初期化 •/ 


e (bugnuat-0) 

l 

if (newgen () l-THUB) 


e (I, •) ； 

(•Too ■ 


i 囂 p I ay (}; 
twr i tc ()； 


/t 表示拿 / 
/• 全面表示 


•: piuse 〇 S /• PAUSE & PRINT bucnia 麵 

•»\ S ••【 /• SKIP 謹 o“ 拿 / 

tk-tk+SKIP ； 
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print rSKIP - ) : 
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l or (i-05 i<o; 
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■ * b ugnua-d e 
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11 ): 
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prU 】 に從つて turn を返す拿 / 
/* t a r 


n] ♦KBTA-1) mod (KETA-1J l 
turn) ♦IIAXL) mod MAXL ； 
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m 
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107 
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f (sett,6S5B5 )； 
i (zero,9 )； 
f (zwe t v 2) : 


geti- 65535 拿 / 


for <i ••: »<BUCHAX ； い〇 

bugptr [i]*bundtt»tBUGSIZE*i ； 

for (bucnuB-l ； bufoua<FIRSTBUG ； kugnua 
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；!!!： 
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P (2j-rnd (KETA-1) 5 /» BUG s x %/ 

p [3)-rnd(MAXL) : /% BUG *s y %/ 
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for (i- 5 ： i< 11 ； け ♦) 

p [i]irnd (7)-3 ； /t rtndoa fene 

setprb (Ap [5J >(11]) : /t set turn 


t () 
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nua^birth42>-BUGHAX) 
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*/ 
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拿/ 
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n(，ord prb[]) /• p r k に « つて t u r n を 1 つ返す • 搴 / 


rnd (85535 )； 

い••： i<5 ： I♦ 
» l (n<prb (i) 
rttarn (i) 
«ra (5)• 


tbus(x.y) /• (i,y) を til の*縹として Su い VRAM に BUG を書き込む •/ 

vtr feed. /• 食べたウイルスの数を返す •/ 


or (f ted-l v dy-l ； d y < 3 ； 
lor (“••： d*<3 ： d*，.i 
eft 霜 6 (f vr {p*- ( («♦(< 


dx) sod (KETA- 1)) J l^y- ( (y^dy) sod UAXU j I 


■ (P*J l 丨 yj • 1 tnd <y--1)T * • 

■ (P 蕙 I 1” 】 1•“ dy--1)T *• 
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r (i-l ； *<IETA-1 ： 

I f ( (c-«vrt® [*) [y]) I-v 


-M hi) 


tt (x 9 y) i 
t (i trt (c,1))I 


全機種共通システムインデックス 


_85年6月号- 

序論 共通化の試み 
第1部 S - OS " MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■85 年7月号- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 
第5部エディタアンセブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8部ソースジェネレータ ZING 

■85 年 g 月号- 

インタラプト S - OS 番外地 
第3 部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門( I ) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 (2) 

■85 年11月号—— 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■85 年12月号 
第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

_86年2月号- 

第15部 S-OS " SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門( I ) 

■ 86 年3月- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門⑵ 

■ 86 年4月号 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門⑶ 

■86 年5月号 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号 

第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第2 3部ディスクダンプ &x ディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC - 8801版 S - OS “ SWORD ” 
■86 年7月号 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 86 年8月号 

第26部対局五目並ぺ 
第2 7部 MZ - 2500版 S - OS “ SWORD ” 

86年9月号一一 


第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号 - 

第29部ちょ っど輝 利な拡張プログラム 

第30部 ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法 <1> 

■ 86 年11月 号- 

第3 2部パズル ゲーム HOTTAN 

第3 3部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号 - 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法く 3> 

■87 年1月号 - 

第35部 マシン 語 入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

■ B 7 年2月号 -- 

第38部アド ベンチ ヤー ゲーム MARMALADE 

第37部 テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3月号 - 

第38部 魔法使いはアニメが お好き 

第39部 アニメーションツール MAGE 
付録 " SWORD " 再 掲載と MAGIC の 標準化 

■ 87 年4月 号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

_87年5月号 - 

第42部 S - OS “ SWORD " 変身 セット 
第43部 MZ -700 用 “ SWORD ” を QD 対応に 

■ 87 年6月号 - 

インタラプト コンメ、•イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタ アセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号 - 

第48部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号 -一 

第47部パズル ゲーム碁石 拾い 
第48部 漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S - OS " SWORD ” 

_87年9月 号- 

第49部リロケー タブ ル 逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC -8001/8801 版 S -0 S “ SW 0 RD " 

■87 年10月 号- 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 XI turbo 版 S -0 S “ SW 0 RD ” 

■ 87 年11月号 - 

序論 神話の なかのマイクロコンピュータ 

付録 S -0 S の仲間たち 

第53部もう ひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部 ファイルアロケータ& ローダ 
インタラブト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号 

第56部タートル グラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版“ SWORD ••アフターケア 


ラインブリントルーチン 
特別付録 PASOPIA7 版 S-0S"SW0RD” 

■ 8 B 年1月号 - 

第 58 部 FuzzyBASIC コンパイラ•奧村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

_88年2月号 - 

第 59 部シューティングゲーム ELFES 

_88年3月号 - 

第 60 部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号 - 

第 61 部 デバッギングツール TRADE 

第 62 部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号 - 

第 63 部シューティングゲーム ELFES H 

第 64 部地底最大の作戦 

■ B 8 年6月号 - 

第 65 部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年: T 月号 - 

第 67 部マルチウィンドウドライバ MW-1 

連載 構造化言語 SLANG 入門⑵ 

■ 88 年8月号 - 

第 68 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 8 B 年9月号 - 

第 69 部超小型エディタ TED-750 

第 70 部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号 - 

第 71 部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第 72 部シューティングゲーム MANKAI 

_88年11月号 - 

第 73 部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号 - 

第 74 部 ソース ジェネ レータ S0URCERY 

_89 年 1 月号 - 

第 75 部パズルゲームし AST ONE 
第 76 部ブロックゲーム FLICK 

■ 83 年:!月号 - 

第 77 部 髙速 エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS“SWORD” く再掲載〉 

■ B 9 年3月号 - 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ S 0 R 0 BAN 

■ 89 年 4 月号 - 

第 79 部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 83 年5月号—— 

第 80 部ソースジ x ネレータ RING 

■89 年6月 - 

第8彳部超小型コンパイラ TTC 
■89 年7月号 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 
■89 年8月号 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS “ MACE " または S -0 S “ SW 0 RD " がないと動作 
しませんのでご注意ください。 
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初めてお便りします。先日 swo 
RD で入力途中のファイルを口 
ードしようとして，誤ってファ 
イノレを KILL してしまいました。バックァ 
ップも取っていなかったので，このままだ 
と長い時間をかけて入力したプログラムが 
無駄になってしまいます。削除してしまっ 
たファイルを復活させることはできないの 
でしょうか。編集室の皆さん，どうか助け 
てください。使用機種は XI です。 

徳島県岡田栄子 
この手の質問にはデイレクトリ 
に記録されている内容さえ知っ 
ていれば対処することができま 
す。 

Xlturbo および XI で使われて いるデイス 
ク BASIC や SWORD はレコード 0 を IPL ， 
レコード 14を FAT ， レコード 16 〜 31を デイ 
レクトリ 領域， レコード 32〜1279 をデータ 
領域 （2 D の場合） に 使用して います。 こ 
のなかで ファイル ネーム や最後にファイル 
を保存した時刻， パスワード などの情報を 
記録して いる 部分が デイレクトリ です 0 
ひとっのファイルは 32 バイトの 情報を持 
つていて，1レコードには8つのファイル 


情報が記録されます。ここにはファイルの 
格納アドレスやファイルサイズなどの情報 
も当然記録されています。 

S - OS では，ロードコマンドの L と，削除 
コマンドの K がキーボード上で隣同士の位 
置にあるために，うっかりしていると口一 
ドしようとしたファイルを消しちゃった， 
なんてことも起こります。 

万ーファイルを消してしまっても，その 
あとそのディスタに新しいファイルを書き 
込んだり既存のファイルを更新したりしな 
ければ，そのファイルの内容はちゃんと残 
っています。しかし4 K バイトを超えるフ 
ァイルについては復活が難しくなってきま 
す。というのは，ディスク BASIC では 4 K 
バイトを1クラスタという単位で扱ってい 
て，このクラスタという概念のもとにディ 
スクへの記録が行われているからです。 

ファイルが最初にどこのクラスタから始 
まるかはディレクトリに記録されています。 
ところが 4 K バイトを超えると複数のクラ 
スタにまたがってデータが記録されること 
になるので，どのクラスタからどのクラス 
夕にデータがつながっているのかを把握す 
る必要が出てきます。そのつながりを記録 


しているのが FAT というところです。 

ファイルを削除命令で消してしまうと， 
そのファイルの属性（バイナリだとか ASC 
II だとかの）を示す部分がクリァされるだ 
けでなく， FAT のつながりまでもクリァさ 
れてしまうのです。ですから4 K バイトを 
超えるファイルをどうしても復活させたい 
ときには，手探りで FAT のつながりを探し 
出すことになります。これは暗い洞窟の中 
に明りもつけずに入っていくようなもので， 
相当の経験とカンのよさが要求されます。 
初心者の方にはまず無理でしょう。 

そこで，とり急ぎファイルの格納アドレ 
スを表示して，なおかつ削除されたファイ 
ルがあれば，それを復活させるようなプロ 
グラムを作ってみました（リストト A )。 

非常に汚いプログラムで恥ずかしいので 
すが，そこらへんは笑って許してください。 
実行するといろいろ質問されますのでキー 
ボードから適当な数字を入力してください。 
あとは勝手にファイルの格納アドレスを表 
示してくれます。 

ちなみに ASCII ファイルや BASIC ファイ 
ルではファイルサイズのみが表示されます。 
また，途中に削除されたファイルがあると 




■ J スト1 

A \ 100 ，拿•蓽窣拿拿拿拿 S 拿*拿家拿*拿拿拿本裒拿 

110 ' DISK RESCUE PROGRAM 

120 ，拿拿拿拿拿拿 tt 拿 》« 家拿拿拿**拿拿拿拿 

130 * 

140 PRINT "Input drive Ko. (0 or 1 )"； 

150 DR$ = INPUT$(1):IF (DR»<>"0" AND DR$<>"1")THEN 150 
160 PRINT DR$ 

170 PRINT "Search file mode (1-Bin 2-Baa 3-Aac) 

180 M$ = INPUT$(1)：IF OR M$>"3" THEN 180 

190 M=VAL(M$) : IF M=3 THEN M=4 
200 PRINT M$ 

210 1 

220 1 Bead directory 
230 ' 

240 FOR RKC=16 TO 31 

250 DEVI$ DR$+":",REC,A$,B ， 

260 GOSUB "DISPLAY" 

270 AA$=A$ ： A$=B$ 

280 GOSUB .’DISPLAY" 

290 拿： A«=AA$ 

300 DEVO$ DR$+" ： M ,REC,A$,B$ 

310 NEXT 
320 END 
330 1 

340 * Display directory 
350 * 

360 LABEL "DISPLAY" 

370 FOR J=1 TO128 STEP 32 
380 X=ASC(MID$(A$,J,1)) 

39® IF X=265 THEN 490 

400 A=VAL( m 4H"+HBX$(ASC(MID$(A$,J+21,2))))*256 
410 A=A+VAL( ,, &H ,, +HEX$(ASC(MID$(A$, J + 20,2)))) 

420 B=VAL("tH°+HEX$(ASC(MID$(A$,J+19,2))))*256 
430 B=B+VAL("AH ,, +HEX$(ASC(MID$(A$,J+18,2)))) 

440 C=VAL("4H ，， +HEX${ASC(MID$(A^,J + 23,2>} ) )*256 
450 C=C+VAL( m 4H m +MID$(A$,J+22,2)) 

460 IF (X AND M)<>0 GOSUB "FILENAME":GOSUB "ADRS" 

470 IF X=0 THEN GOSUB "FUKKATU" 

475 * 470 今 •■ ウヲ REM ニスルト KILL FILE 9 ムシスル 3 ウニナル 
480 NEXT 
490 RETURN 
500 ' 

510 LABEL "FILENAMB" 

520 KMODB1 *TURBO USER 八 • ヲ►ル 

530 PRINT : PRINT MID$ (A$, J+l,13) ； " . r, ；MIDI (A$ , J+14,3 )；" : 
540 KMODE0 *TURBO USER 八 , ヲトル 
550 RETURN 
560 » 

570 LABEL "ADRS" 

580 IP M=1 THEN PRINT HEX$(A>;"H-"; 


590 PRINT HEX$<A+B-U ;"H"; 

600 IF M=1 THEN PRINT CHR 拿 （ 9>;"Exec adrs : M ； HEX$(C)； U H 
610 RETURN 
620 * 

630 LABEL '*FUKKATU" 

640 GOSUB "FILENAME":GOSUB "ADRS" 

650 PRINT " フッカツマスカ (Y-0 N-1 ) "； 

660 D$=INPUT$(1)：IF D$<"0" OR THEN 660 

670 PRINT D$：IF = THEN 830 

680 PRINT "File mode (1-Bin 2-Baa 3-Asc); 

690 N$=INPUT*(1)：IF N$<"1" OR N 拿 >"3" THEN 690 
700 IF N$="3" THEN N$="4" 

710 MID)(At,J.l)=CHR$(ASC(N$)-48) 

720 DEVI$ DR$+" ： ",14,Y$,Z$ 

730 MEM$(liHCeed ,128)=Y$ 

740 MEM$(&HC080,128)=Z$ 

750 ADRS=4HC000+VAL<"fcH"+HEXI<ASC(MIDI(A 奪 ， J + 30,2)))) 

760 SI=VAL( ,, 4H"+HEX$(ASC(MID$(A$, J + 19,2) )-1)) 

770 IF SI>4HF THEN SI=4HF 
780 POKE ADRS,*H80+SI 
790 Y$=MEM$(&HCee0,128) 

800 Z$=MEM$(4HC080,128) 

810 DBVOt DR$+" ： ",14,Y$,Z$ 

830 RETURN 


100 •拿拿靠拿*拿拿 《 寒*拿•拿 》 拿 « 拿•拿拿*拿 

J 110 * FAT BACKUP PROGRAM 

120 •拿*拿*拿拿**拿拿(拿*拿本 

130 » 

140 * FAT ヲ本 V * ンスル 
150 1 

170 DR$="1："'DRIVE No. 

180 DBVIS DR),14,A$,B$ 

190 MEM$(&HC000,128)=A$ 

200 MEM$(4HC080,128)=B$ 

210 SAVEM DR$ + ..Fat backup. Obj " , &HC000,4HC0FF 
220 END 
230 * 

300 ' 本 V* ンシタ FAT ヲモト*ス 
305 * 

310 DR$="1："* DRIVE No. 

320 CLEAR &HC000 

330 LOADM DR$+"Fat backup.Obj M 

340 A$=MEM$(&HC000,128) 

350 B$=MEM$(aLHC080,128) 

360 DEVO$ DR$,14,A$,B$ 

370 END 


146 Oh\ X 1989.9. 













omXK 質問箱 


復活させるかどうかを聞いてきます。その 
ときにそのフアイルカ ? パ、イナリフアイルか 
ASCII フアイルか BASIC ファイルかを尋 
ねてきますが，もし忘れてしまっていたら 
ひととおり選んでやってみてください。そ 
のファイルが4 K バイト未満で，なおかつ 
KILL した直後の状態のデイスタなら100% 
復活します。 

4 K バイト以上の BASIC ファイルでも途 
中までは復活します力 ? ，そのようなフアイ 
ルを読み込むと暴走する ことがあり ます。 
うま〈ロードできない場合には，残念なが 
ら復活不可能ですのであきらめてください。 
なお，このプログラムは ディスク に対して 
書き込みを行うので，デバッグが完了する 
まではバックアップデ イス クに対して実行 
するようにして〈ださい。 

FAT を復活させる作業はかなり大変な作 
業なので，おまけに FAT のバックアップを 
取っておくプログラムを作ってみました 
(リスト 1- B ) 0 Strat up . Bas など に加えて お 
けば便利でしょう。 

日頃からデイスタのバックアップを取っ 
ておけ ば， このような 事態に なって慌てる 
ことはありません。できるだけまめにバッ 
クアップを取るようにしておきたいもので 
す。 （影 山 裕昭） 

OS -9/ X 68000を使っています。 
この前 OS -9 のディスクを抜い 
てほかのディスクを入れてデイ 
レクトリを見ようと思ったらエラーが出て 
しまいました。おかしいと思っていろいろ 
な コマンドをやってみたのですがうんとも 
すんともいいません。どうなってるんです 
か？ 佐賀県石田俊彦 

OS -9 は Human と 違ってコマン 
ドに内部コマンドというものが 
ないからです，ではいきなり答 
が2行で終わってしまうのでもう少し詳し 
く説明することにしましよう。まず Human 
68 k でコマンドラインから指定されたコマ 
ンドを実行する場合，まず それが内部 コマ 
ンドであるかどうかを見にいき，その あと 
でカレントディレクトリ， PATH コマンド 
で指定されたデイレクトリにそのコマンド 
があるかどうかを探し …… という具合にな 
っています。 

内部 コマンドというのはあらかじめ Hum 
an の 内部 （っまりメモリ上に） に 設定され 
た コマン ドで DIR ， REN ， COPY などが こ 


れにあたります。ですから， Human では D 
IR はシステムデイスクがどこにも入ってな 
くても使えるわけです。 

ところが， OS -9 はそうではありません。 
コマンドをキーボードから受け取るシェル 
( Human の command . x に相当します）は自 
分自身ではコマンドを持っていないで，ほ 
とんどのコマンドをデイスタ上の/ D 0 /CM 
DS か H 0/ CMDS というデ、イレクトリ（ある 
いは ューザーに よって CHX コマンドで設定 
されたデイレクトリ）に探しにいきます oDI 
R も例外ではありません0そのため，シス 
テムデイスタが入ってなければシェルはう 
んともすんともいいません。 

で，まず第一の解決策ですがフォーマッ 
卜して作ったすべてのディスクに CMDS を 
コピーしてやってやるという手があります。 
これならばどのデイスタを使ってもコマン 
ドが動かないということはありません。し 
かし，コマンドを自作するのが好きな人の 
場合，使いたいコマンドがそのディスクに 
入っていないということもあり得ます。 

それに， OS -9 のディスクアクセスはお 
世辞にも速いとはいえないような速度です 
ので，フロッピーベースで OS -9 を普通に動 
かそうとすればコマンド実行のたびにフロ 
ッピーをがりがりとアクセスしにいき，は 
っきりいって使いものになりません（フロ 
ッピーのような容量も小さく遅い補助記憶 
装置をこのテの OS で使うほうが非常識な 
のかもしれませんが)。 

そこ て、第 2の方法として， OS -9 にもちや 
んと抜け道（というほどおおげさなもので 
はない力0を利用する手があります。その 
名をメモリモジュールといいます。これは 
OS -9 のシェルはコマンドを実行するときメ 
モリのなかにそのコマンドを残しておき， 
あとでそのコマンドが呼ばれたときにデイ 
スタを読みにいかなくてもいいようにして 
います（呼ばれたコマンドがステイッキイ 
モジュールである場合)〇 

MDIR で確認してみればわかると思いま 
すが，いままで使用したコマンドがほとん 
どすベてメモリ内に入っているはずです。 
それならどうにかしてそのメモリ中に コマ 
ンドをもぐり込ませてしまえば Human でい 
う内部 コマンドの 代わりになるわけです。 

それを行うのが LOAD コマンドです。こ 
れで可能な限りのコマンドをメモリに詰め 
込めばそこそこ使えるようになるでしよう。 


また 「MFREE - e 」 でセグメント単位で 
の空きエリアを見ることができるので，ど 
のくらいのコマンドが入れられるかわかり 
ます。また，メモリが足りなくなった場合 
は UNLINK コマンドでメモリから削除す 
ることができます。 

ま，それで使い心地は多少はよくなる力* 

もしれませんがはっきりいって気休めぐら 
いにしかなりません。 OS -9 のデイレクト 
リの構造は複雑にできているうえに OS -9 自 
体が余りに細かくモジュール化されており， 
デイスタひとつ読むのにいろいろなところ 
を通るためデイスタのリードは遅くなって 
しまいます。また，これをどうにかして速 
くしようとしても OS -9 の構造上，ディスク 
のベリフアイを省かせるぐらいしか手があ 
りません。 

ですからディスクの読み書きが絶対的に 
遅いフロッピーデイスタでは OS -9 でのオペ 
レーシヨンはかなりきついものがあります。 
OS -9 をまともに使いたいのであればハード 
デイスタは必須のものですのでぜひともハ 
ードディスクを買ってください。特に OS -9 
ではハードディスタは初期投資にみあうだ 
けの絶大な性能強化が見込めます。いまや 
ハードデイスタやメモリもさほど高くない 
のですし， 20 M のハードデイスタと1 M バ 
イトの増設 RAM くらいの装備は，思いき 
つてつけてみてはどうでしよう力*。 

(古村聪〉 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに窨いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
客について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九 段 南 2-3-26 井閲ビル 
㈱ 日本ソフ ト バンク出版部 
「Oh ! X 質問箱」 係 
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このインデックスは，タイトル，注言己—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。毎日暑いですね。各地で催される 
夏祭りもたけなわといったところでしょう 
か。皆さん，寝冷えと夏パテにはご注意を。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン 朝日新閫社 

ASCII アスキー 

インターフ I イス CQ 出版社 

テクノポリス徳閭窨店 

ファミコン 通信 アスキー 

POPCOM 小学館 

マイコン 電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► NIES コンピュータ寧情( I )台湾 

最近コンピュータ業界でも追い上げの目立つアジア N 
IES の各国に ついてレポート。第 I 回は 台湾パソコン 界 
の実情をコンピュータショウを中心に紹介。一編集部, 
ASAHI パソコン，18号， 96- IOIpp . 

►特集 C 言語入門 

C 言語入門の手引き.主な C 言語の特徴や使いこなし 
方など。——編集部， I / O , 8月号. 90-127 pp . 
►パソコン CPU の主流80386 /80486 入門 
CPU の 発達の歴史から，最新プロセッサのアーキテク 
チャまでを解説している。——編集部， ASCII , 245-260 
PP . 

►見えてきたカラー液晶 

液晶表示をカラー化するうえで乗り越えてきた壁，お 
よび今後の課題について解説するレポート。——編集部, 
ASCII , 8月号, 309-316 pp . 

►ビジネスマンの情報管理術 
電子 手帳用の プリンタ2機種の解説と，蜃中 見舞い状 
の打ち出しにチャレンジ。——塚田洋 一， マイコン， 8 
月号，3 13-316 pp . 

►ブログラム BASIC カード 

シャー プが 発売し た 電子手帳とパソコンとの接統シス 
テムを紹介し，さらにその手順と 用途の 可能性な どにつ 
いて述べている。一高橋雄一，マイコン，8 月 号. 344- 
348 pp . 

►な んでも Q&A MZ シリーズ編 
軎院 AX 用の ハード構成と，その 辞 害 ROM と ストリー 
マの 仕様についての 質問に答えている。——編集部， マ 
イコン， 8月号，391 -392 pp . 

►ビジネス ショウ 入門 

啃 海の展示会 場の様子や，ちょっと 目新しい出し物を 
紹介している。 ——編集部. LOGIN , 13号，154- 157 pp . 
►図解世界の コンピュータ ちゃん第16回 

ソニーのワークステーション NEWS と， データ 記憶 メ 
ディアに ついて解説。 コンピュータ用語の 独断的解脱つ 
き。 ——編集部， LOGIN , 13号，174- 175 pp . 

►ネットワーカーホリ ック 

«話 代を安く抑える ためのパヶッ ト 通信網に ついて解 
脱。 PDS は X 68000 の ボイスアラームを紹介。——編集 
部. LOGIN , 13号，1 98-20 Ipp . 

► GNU とストールマン 

ソフトウェアの配布，利用についての新しい考え方， 
GNU (グニュ）プロジェクトの 解説と， それを 提首して い 
るブロ グラマ， ストールマン 氏を 紹介。——編集部， 
LOGIN , 14号，160-16 Ipp . 

►図解世界の コンピュータちゃん第 17回 


SX -3 を例にスーパーコンピュータの高速化などにつ 
いて解説。コンピュータ用語独断的解説大事典もなかな 
か面白い。——編集部， LOGIN , 14号，174- 175 pp . 
►ネットワーカーホリック 

ゲームのサポートが好評のシェラオンライン BBS , リ 
ゾートネットの白浜シーサイドネット，八ヶ岳ネット， 
LACC 0 を紹介。 PDS は， X 68000 の GR 0 T.X など。——編 
集部， LOGIN , 14号， 198-20 Ipp . 

MZ •的 K/C/1200/700/1500 

MZ -700/1500 
►つきぬけた世界 

幽体離脱を利用してオバヶを退治しようというゲーム。 
——神前幸造，マイコン BASIC Magazine , 8月号，126- 
127 pp . 

► L ^ーシング 

敵の 車 や壁に当たらないように5周する。カーレース 

ゲーム。-橋本隆，マイコン BASIC Magazine , 8月 

号，128- 129 pp . 

MZ -1500 

► Thunder ’ N’Blade 

戦闘ヘリを操り，3ラウンドをクリアする。移植版。 
——深田郎，マイコン BASIC Magazine , 8月号， 130-131 
PP . 

MZ- 的 B/ 2000/ 棚 0/2800 

MZ -80 B /2000/2500 
►彩さんの山登り 

坂の上から転がってくる岩を避けながら登って行くワ 

ンキーゲーム。- Calling , マイコン BASIC Magazine , 

8月号， I 32 p . 

MZ -2500 
►行單将棋審判君 

—瞬にして軍人将棋の勝敗を判定するショートプログ 
ラム。——柴田ガボン，8月号， I / O , I 68 p . 

► STAR DUST 

8種類の攻擎パターンを持つ敵と戦うシューティング 
ゲーム。——電人，マイコン BASIC Magazine , 8月号. 
133- 135 pp . 

Xl/Xlturbo/Z 

xi シリーズ 

►なんでも Q & A XI/XI turbo / X 68000シリーズ編 
XI とボケコンのデータ転送，およびアナログジョイス 
ティックの仕様， Sampling PRO -68 K の朗読機能について 
などの質問に答える。一編集部，マイコン，8月号， 


新刊書案内 


-電脳 
造の方法 

W 


“「天才の知恵」を万人のものにする情報科学” 
という大仰なサブタイトル。ここでいう「天才の 
知恵 J とはコンピュータを設計する専門家のこと。 
万人というのはそれを実務で使うエンドユーザー 
のことです。つまり，ハードを設計する側とそれ 
を使う側との断絶•ギャップが実務とかけ離れた 
アーキテクチャの計算機を生み.両者の仲立ちで 
ある SE やブログラマに大きな負担を強い，ひい 
ては 「SE30 歲定年説」（優秀な SE をオーバーワー 
クで溃してしまう）を生み出すことになるから， 
もっと使いやすいコンピュータが必要だ，と説い 
ているのが本害なのです。著者はその解決をデー 


タフローマシンに求めています。世の中はデータ 
を主眼においた並列処理が中心だからです。しか 
し，前述のギャップが埋まらない限り.社会に必 
要なデータフローマシンは出てきません。著者は 
それを何とかしようとして，本害を害いたようで 
す。一種のエンドユーザーの啓蒙という感じです 
ね。コンピュータを知る私たちが読むと，いささ 
か甘口に思えてしまいますが，読者対象がコンビ 
ュータを避けている社会人ですからね。 （K) 

霣脳的創造の方法國井利泰著 
日本実業出版社刊 003(814)5161 
A 5 判232ページ 1,300円 
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FILES flfrflT 


熱き探求の日々 

かのワトソン博士とともに DNA の2重らせん 
構造を発見し.ノーベル賞を受けた科学者フラン 
シス•クリックの自伝。 2重らせんの発見から遗 
伝暗号の謎が解明されるまでの，いうなれば分子 
生物学の古典時代におけるエピソードを中心に， 
筆者の体験などが語られる。「根っから科学好きの 
おじさん」が知的ゲームを楽しみながら遺伝の仕 
組みの謎に迫る様子には，利•学や生物学について 
考えさせられる言葉がちりばめられている。 

F. クリック著中村桂子訳 TBS プリタニヵ刊 
A 5 判272ページ1800円 S03(23B)5931 


人と機械の知能 

觖•コン!^ュー々• m 覚をめぐって 

レ^ン-•讎羹_霍鼸 

IMTE しし IGENCE 

The Eye, the 日 rain, 
and the Computer 



人と機械の知能 

本書では，知能とはなにかという問題について 
人工知能研究者による探求がなされている。知能 
は人間に固有のものか，動物にも認められるのか， 
機械で知能は実現できるのか。こうした基本的問 
題から，脳生理学の研究成果や人工知能分野とし 
ての認.識，学習，言語について，さらにはヒトや 
動物の視覚とコンピュータの視覚処理まで，多岐 
にわたるテーマが展開されている。 

M.A •フィッシュラー，0.ファーシャイン著 
玉井哲雄訳トッパン刊日5判400ページ 
4640円 003(295)3461 


389-390pp. 

►达上公開質問状 

熱転写プリンタ CZ-8PC 3, マウス CZ-8MN2 について W 
明.紹介している。一多田太郎，マイコン BASIC Ma 
gazine, 8月号. 65-66pp. 

► COSMO 

敵を携導して破壤するゲーム。自機に憤性がついてい 
る。 一 神谷栄治，マイコン BASIC Magazine, 8月号. 
I62p. 

► FIRE FAIRY 

妖稍村の火の稍が修業のために幅子で炎を受け止める。 
——細谷晴夫，マイコン BASIC Magazine, 8月号，163- 
1 65pp. 

► A-JAX ——ランキング—— 

ゲームミュージックブログラム， FM 音源ボードと 
NEW FM 音源ドライバが必要。一上田顺一，マイコン 
BASIC Magazine, 8月号， 200-20 Ipp. 

XI turbo シリーズ 

► SOFT RADAR 

麻雀狂時代 SPECIAL パート n, 闓の咨与伝脱，今夜も朝 
まで POWERFUL まあじゃん2データ集などを紹介。—— 
罎集部， P0PC0M, 8月号， 8-27pp. 

► MONSTER ROAD 

モンスターのいる道にお金がいっぱい。サイコロのな 
い双六のようなゲーム。——中西弘幸.マイコン BASIC 
Magazine, 8月号， 166-168pp. 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

ソーサリアン「宇宙からの訪問者」を徹底解剖。一 
編集部， LOGIN, 13号，122- 125pp. 

X6B000 

►中古度チェッカ 

SRAM の中に記録されている棟動時間の合計を読み出 
して表示させるもの。——磁石， I/O, 8月号， 134-135 
PP. 

►マウス感度変更プログラム 

マウスの感度を好みに合わせて変えられる。これで狭 
い机でも 0K(?)。 ——市原昌文，I/O，8月号， 129-131 
PP. 

►フアイル/ディレクトリ削除ユーティリティ 
指定したディレクトリを，その下にあるファイルごと 
一発で削除するコマンドを作る。一市原昌文， I/O. 8 
月号，160- 164pp. 

► X-BASIC の拡張プログラム3 

拡張閲数を XC 用にライブラリ化する。一 WIZARD N, 
I/O, 8月号，183- 192pp. 

► MAKE&MKMK 

作成日時など条件を指定すると該当するファイルのみ 


をコンパイルするユーティリティと，その指示ファイル 
自動作成ューティリティ。——井本裕司 ， I/O, 8月号. 
2l7-234pp. 

► AV WORKSHOP 

Z'sSTAFF PRO -68 K Ver .2.0 t Z'sTRIPHONY DIGITAL 
CRAFT, その他新製品の « 介。一宮本親一郎， ASCII, 8 
月号. 3I9-32IPP. 

► DSK 

Human68k 上で 0S-9 上のブログラムモジュールのデ 
イスアセンブルを行うセミオートディスアセンブラ。—— 
川本琢二， ASCII, 8月号， 370-37Ipp. 

► OS-9/68000 徹底解剖（基本編） 

0S-9/ 68000について，その構造やプログラム環境， 
ROM 化の技法から最適化システムの股計まで，解析を拭 
みている。——編集部，インターフェイス. 8月号，140 
-229pp. 

► GAMING WORLD 

開発中のジェノサイド，38万キロの虚空などを紹介。 
——編集部，テクノポリス，8月号， 23-40pp. 

►改造法苦楽部 

X68000 のアフターバーナーを，メッシュの埋からオリ 
ジナルのような煙に改造する。一石本淳，編集部，テ 
クノポリス，8月号， 105-106pp. 

►パソコンゲーム 通信 

ブレイするたびに違った物語を楽しめるゲーム，ザ • 
キング•オブ•シカゴを紹介。——馬場総太郎（ゲーマ 
一じいさん），ファミコン通信，14号，134- 135pp. 

► X68000 ワールド 

最新ゲームのジ x ノサイド，大江戸繁盛記.麻雀武蔵, 
WINGS, 38万キロの虚空や， 3D グラフィックツールの D 
IGITAL CRAFT, Musicstudio PRO-68K のバージヨンアップ 
サービスのお知らせなど。——編集部， P0PC0M, 8月 
号.1 13-119pp. 

► LETS PROGRAMING 

ガソリンの消费税込み給油計算の X-BASIC 解答例。—— 
藤本健，マイコン，8月号， 270-279pp. 

►誌上公開質問状 

X68000ACE-HD でフロッピーディスクから起動させる 
方法と，ボスコニアンの BGM の楽譜などについて答え 

ている。-多田太郎，マイコン BASIC Magazine, 8月 

号， 66p. 

►移植版とりでの攻防 

対人間，対コンピュータ戦が楽しめる。アイテムも強 
化されている。——軽澤誉，マイコン BASIC Magazine, 

8月号， 169-17IPP. 

►移植版 SOCCER 

2人スポーツゲーム。ジョイスティックが2本必要。 
—— LUM 2, マイコン BASIC Magazine, 8月号， 172-174 
PP. 


► THUNDER CROSS - Great Battleship - 

ゲームミュージックプログラム。-川野俊充，マイ 

コン BASIC Magazine, 8月号, I87-I9lpp. 

►チヤレンジ！ X68000 

新着ゲーム，ファンタジーゾーン，ジェノサイドを紹 

介。-佐久 W 亮介，マイコン BASIC Magazine, 8月 

号. 276-277pp. 

► NEW SOFT 

興色のロボットアクションゲーム，ジェノサイドを紹 
介。一編集部， LOGIN, 13号， 16-17pp. 

► X68000 新聞 

新着ゲーム，ニュージーランドストーリーや，ブログ 
ラム首牾 FOfTTH, スブライトエディタ TERAZZ0. 麻雀武 
蔵，サンダーブレード，ジェノサイドを紹介。——編集 
部. LOGIN, 13号， I76-I8IPP. 

^ SOFTWARE REVIEW 

X68000 版アフターバーナーを紹介,解脱している。—— 
船田戦 M 機， LOGIN, 14号. 32-33PP. 

► SOFTWARE REVIEW 

デスブリンガーを紹介。一渡辺るね， LOGIN, 14号， 
34-35pp. 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

新着ゲーム，ジェノサイドのステージ丨，2を研究し 
ている。一編集部， LOGIN, 14号，126- 129pp. 

► X68000 新聞 

ジェノサイド，ねじ式，デジタルクラフト，スターシ 
ッブランデブー，大江戸繁盛圮. C-TRACE トランスピュ 
一夕版，サイクロン Express, MUSIC PRO-68K のデータ 
集。一一編集部， LOGIN, 14号， 176-1 8 Ipp. 

ボケコン 

PC-1245 

► FAST NUMBERS 

16進数を使った反射神経ゲーム。一橋爪宏之•マイ 
コン BASIC Magazine, 8月号， I77p. 

PC-1600K 

► ボケットコンピュータ活用術 
ボケコンの電子手帳化として，今回は電話帳機能の追 
加をしている。一塚田洋一，マイコン，8月号. 317- 
321pp. 

PC-E500 

► DANGEROUS HIGHWAY 

トラックの通る道の穴をふさげ！一水谷雅彦 .I/O, 

8月号， 264P. 

PC-GB01 
►誌上公開質問状 

PC-G80I のスクロール機能などについて解説している。 
—編集部，マイコン BASIC Magazine, 8月号， 65p. 



書籍の価格は 消費税込みです。 
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愛読者プレゼント 



■ アンス•コンサルタンツ 竹092( 522) 6347 

サ<クロン Express 

X 68000 用 5 W 2 HD 版 78,000円1 名 


ブレゼントの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ, 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入 
してお申し込みください。締め切りは 1989 年 9 月 18 日の到着分 
までとします。当選の発表は 1989 年 M 月号で行います。 


ズ-ム »011(613)0191 

ジェノサイド 

X 68000 用 5 W 2 HD 版4枚組 8,800 円 3 名 


新しいアルゴリズ厶の 
採用でさらにスピード 
アップ，高度なテクニ 
ックとリアリズムを実 
現したサイクロン Expre 
ss を丨名の読者に 0 



〇 

ァスキ— 003(486)7111 

琉球 

X 68000用 5' で HD 版 5,800 円3名 

5 X 5 のフイールドにポーカーの役を作って 
点を競うパズルゲーム琉球を3名の読者に。 
沖縄情緒もたっぷり味わえます。 



バトルアクションゲーム，ジエノサイ 
ドを3名の読者に。次々と現れる敵を 
かたっぱしからなぎたおしていく痛快 
さをどうぞ。 



キングレ3ィ 303(945)2111 

ソーサリアン•スーパーアレンジパージョン 

2, 920円 3 名 

日本ファルコ厶のフアンタジー RPG ソーサリアンの BGM が 
13曲収められた CD を3名の読者に。 


創美企画 803(261)8631 

コンピユ4•アニメ-シヨン Volumel ,? 

各4,800円各 2 名 



か 


アメリカン，フイルム • イン 
ステイテュートのビデオアー 
卜部門でベスト，ビデオ•ア 
ヮードを受賞した L D を各2 
名の読者に （ Vol .1 か2を明記 
のこと）。 


7月号プレゼント当選者 


m アドヴァンスト•ファンタジアン（大阪府）南光（大分県）矢野英 
明 （21 野球道（東京都)池田知繁田中広幸（広島県）山中啓之！！] 
ソングファイル68 K シリーズ a . (北海道）小林敏哉 b . (神奈川 
県）田村明広 c . (千葉県）高橋政明 d . (栃木県)金沢光昭 @3.5 
インチ 2 HD フロッピーディスク（愛知県）本多宗生固図説コンビ 
ユータグラフィックス（北海道）田中宏征（石川県)干葉信幸 
以上の方々が当選されました。おめでとうございます。品物は頫 
次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れることがあります。 
また，公正取引委員会の告示により，このプレゼントに当選された 
方は，この号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了 
承ください。 
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REMCUIMB™ 


ぺ•ン•ギ•ン •情•報•コ 


ナ 


NEW PRODUCTS 


電子メモ2機種 

PA -210/180 

シャープ 

シャープは，電子メモシリーズの新製品 
として PA -210/180 の2機種を発売した。価 
格はともに6,500円。両機種ともカタカナ 
12桁 X 2行表示で，メモしたデータを計算 
にも使えるデータメモ計算機能が ついてい 
る。 

PA -210 は，スケジュール機能のほかに， 
名前8文字 • 番号12桁で記憶させた場合， 
最大450人分の電話番号がストアできる電話 
帳機能を持つ。名前のほか会社名を登録す 
る項目があり，電話番号の呼び出しはどち 
らでも OK のダブルサーチ機能になっている。 
また，別売の通信用コネクタ CE -210 L (1，1 
〇〇円）を使って PA -210 同士のデータのやり 
取りも可能。 

PA - 180は，最大120件分登録できるスケ 
ジュール機能 • 電話帳機能のほかに豊富な 
アラーム機能を用意。スケジュールの日時 
や記念日などに合わせてアラームが鳴ると 
同時にそれらのデータを表示したり，毎日 
一定時刻に，あるいはスケジュールの10分 
前などに鳴らすこともできる0時計.カレ 
ンダー表示に週間スケジュール件数も表示 
される。 

どちらもカードタイプでリチウム電池を 
使用。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 〇〇6 (621)1221,03 (260) 1161 



PA - I 80 


最大100インチの鮮明映像が楽しめる 

液晶ビジョン XV -100 Z 

シャーブ 

シャープは，液晶パネルを使った投影方 
式のプロジェクタ ー XV -100 Z を発売した。 
本体価格は485,000円。スクリーン.ビデオ. 
AV アンプなどと組み合わせてシステムを構 
成した場合のシステム価格は，ほぼ100万円 
前後。 

この方式は，1個のランプから出る白色 
放射光を RGB の三原色に分解し，光シャッ 
夕一となる3枚の白黒液晶パネルを通過さ 
せ，さらにこの3つの単色映像をダイクロ 
イック波長選択ミラーでひとつのフルカラ 
一映像に合成して投影するもの。最大100 
インチから25インチまでの画面サイズを自 
由に選べ，スクリーンまでの投影距離を変 
えてもフォーカス合わせだけで鮮明な映像 
を得ることができる。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221， 03(260)1161 



プログラム関数電卓 

fx - 450 0 P 

カシオ計算機 

カシオ計算機は，学生やエンジニァ向け 
のプログラム関数電卓 fx - 450 0 P を発売した。 
価格は8,500円。 

1 )0 ステップの容量を持ち，書き込んだ 
• ログラムをファイルネームで管理できる 
プロダラム機能を搭載。分数 • 積分計算処 
理や124の関数/機能を持ち，三角•逆三角 
関数や双曲線 • 逆双曲線関数から座標変換 
にも対応しているほか，2/8/16進数の変換 • 


計算機能，標準偏差 • 回帰分析の統計機能 
なども装備し，もちろん加減乗除やカツコ 
の優先順位も判別できる。 

また，電話番号やメモなどを入力してお 
けば電子メモ帳としても使用できる。 

上段に数式，下段にその答えを表示でき 
る大型2段表示。 

締游手帳サイズで幅73 X 奥行141 • 5 X 厚さ 
9.2 mm , 重量 90 g 。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ 003(347)4811 



超小型ワープロ 

ワードバンク Pen 2 

セイコーエブソン 

セイコーエプソンは， 従来機を機能 アツ 
プし た超小型 ワープロ •ワードバンク Pen 2 
を発売した。価格は24,800円。 

Pen 2 は入力したい文字を液晶画面上に手 
書き入力すればよいため入力のスピードが 
速い，外字登録を10文字にした，印字開始 
文字を指定すれば行の先頭からだけではな 
〈途中からも印字できる，文字サイズを1 
行を一度に変更できる，などが新しい特長 ( 
JIS 第1水準漢字はすべて カバーしているの 
で変換の手間がはぶけ，また JIS 区点コード 
による入力も可能。さらに明朝体•ゴシツ 
ク体の両方を標準で装備，印字部には48ド 
ツトの熱転写プリンタを採用し， カラーリ 
ボンも用意したのでカラフルで美しい印字 
が可能になった。 

また斜体 • 網かけ • 白抜き • 白抜き斜体 
なども1文字ごとに指定できる。外字とし 
て手書きの文字•記号•イラストもそのま 
ま登録できる。 


(価格はすべて消費税別です） 
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サイズは横5〗 X 奥行32 X 高さ 163 mm ， 重量 
約 200 g 。 

く問い合わせ先〉 

セイコーエプソン ㈱ 00266 (58) 1705 


手書き入力の電子手帳 

EN -1 

三洋電機 

手書き入力専用の電子手帳 E N -1が三洋 
電機から発売された。価格は 22,800 円。 

漢字もかなも手書きでタツチパネルから 
入力でき，認識キーによってきれいな文字 
に変換される。記号文字，イラスト， JIS 第 
2水準漢字も簡単な操作で入力が可能。 

さまざまなデータを見出しのついたカー 
ドとして最大 975 枚まで登録でき，また項 
目ごとに分けられるので整理や検索も容易 


に行える。 

また1週間分のスケジュールを時間単位 
で表示したり，スケジュールに合わせてア 
ラームを鳴らすこともできる0 

加減乗除 • 定数 • べき乗•逆数•メモリ 
計算など多彩な10桁計算機能を持ち，さら 
にパスワードによ る シークレツ ト機能や 表 
示の濃淡を変えたり入力音を鳴らしたりす 
ることもできる。 

く問い合わせ先〉 

三洋電機 ㈱ 006(443)5144 

■r 

OA 機器をゴキブリから守る 

ゴキ減シート 

エレコ厶 

温度が一定で暖かく居心地のいい 0 A 機 
器からゴキブリを遠ざけるゴキ減シートが 


エレコムから 発売された。価格は1,500円0 
このシートを写真のようにパソコンなど 
の下に敷くと，アルミ蒸着などの光沢テー 
プが乱反射するような構造になっているた 
めゴキブリの感覚を混乱させてよせつけな 

い0 

サイズは縦50 X 横 50 cm , 色はシルバ、一。 

く問い合わせ先〉 

エレコム ㈱00723 (62) 7555 

低価格 A 4 ファクシ 5 U 

厶ラタ M -5 

村田機械 

普及価格のファクシミリ，ムラタ M -5 が 
村田機械から発売された。価格は89,800円。 

新製品は A 4 サイズの送受信が可能で，高 
速20秒伝送ができる。しかもボタン操作ふ 




コンピユサーブがソースを 買収 

パソコンネットは日米とも£強体制へ 

米国の パソコン ネットの老舗であるザ. 
ソースをサービス する会社， ソース •テ レ 
コンピューティング 社が，さきごろ同業界 
トップ 企業の コンピュサーブ • インフォメ 
ーシヨン • サービス 会社に吸収合併された。 
これにより，米国の パソコン ネット サービ 
スはコンビュサーブとゼネラル•エレクト 
リック社の GEnie の 2 大ネット支配の時代 
に突入した。 

ソース社は数年前から経営難が続いてお 
り，経営母体もクルクルと変わっていた0 
最後の経営者だったリーダーズ•ダイジェ 
スト社も降りることになり，同業者である 
コン ピュサーブ社が吸収合併を提案， ソー 
ス側が了承したものだ。 

これにより， ソースの 会員は コンピュサ 
ーブ社に引き継がれることになり，現在， 
移行作業中。 ソースは 8月1日で サービス 
を打ち切り， ソースの 会員は同日までに移 
行手続きを終了する。 


米国の パソコン ネットはトップが コン ピユ 
サーブで会員は 50 万人を超える。 2 位の G 
Enie には 20 万人の会員がぉり， 3 位グルー 
プとしてデルフアイやソースなど複数の企 
業が会員 5 万〜 10 万人のレンジで乱立して 
いる。ソースの経営難は高度化されたシス 
テムを維持できるだけの会費が集まらなか 
ったことにつきる。 

パソコン ネットといっても，初期の BBS 
を主体とした掲示板システムからは，かな 
り様子が変わってぉり，多彩な情報ネット 
ワークになってきている。その反面で，会 
員個々から徴収する会費は少額なだけに， 
スケールメリットを追わざるを得ない性格 
のビジネスだ。ところが コン ピユ サーブと 
新進の GEnie の双方が他と比較にならない 
ほど強い集客力を見せたため，それ以外の 
サー ビス会社は顧客獲得の目算が大幅に狂 
ってしまった。 

この話は米国だけの話ではない。日本で 
も 6 万 7 千人の会員を抱える日本電気の P 
C-VAN と会員数 5 万 6 千人に達した NIF の 
NIFTY-Serve 力境全にアスキー以下の他社 


を大きくリードしている。ちなみに PC-VA 
N は GEnie と， NIFTY は コン ピュサーブと 
業務提携してるが，このことは決して偶然 
ではないだろう。 


I パソコンソフト流通会社が合併 

I 日本 SE が本格進出へ 


合併といえば，独立系のソフトウヱァ • 
ジャパンと日本 SE 系のソフトウェア•イン 
ターナシヨ ナルの両パソ コン ソフト流通会 
社同士がこのほど対等合併した。ジャパン 
社は業界2位，インタ社は5位といずれも 


同分野では有力企業だった。 

ソフト流通といえば，日本ソフトバンク 
が突出しており，後を4〜5社の中堅が追 
う形だったが，今回の2社合併により，バ 
ンクに対抗する勢力として浮上した。 

今回の合併劇は日本 SE グループが本格的 
にソフト流通分野に進出，ソフトバンクへ 
の対抗を名乗り出たと見るのが正しいだろ 
う。これまでは比較的小さな市場だったソ 
フト流通も，パソコンソフト市場の拡大に 
ともない，早くも1千億円級マーケットに 


152 Oh ! X 1989.9. 



ワードバンク 
Pen 2 



ゴキ滅シート 








たつと簡単な操作により誰でも操作できる 
よう配慮されている。また，専用電話機は 
オートダイヤル（ワンタッチ3,短縮17> 採 
用の多機能型で，ワンタッチ再ダイヤルや 
オンフックダイヤルも可能。伝送速度は， 
9600/7200/4800/2400 bps o 

大きさは幅296 X 奥行244 X 高さ1〇6_,重 
量 4.2 kg 。 

く問い合わせ先〉 

村田機械 ㈱ 0075(672)8111 



CG 作品を集めたし D 
コンピュ-夕•ァニメ-ション Vol .1,2 
削美企画 

CG アニメの作品を収録した LD ， コンビ 
ュータ.アニメーション Vol . l ，2 力す創美企画 
より発売された。価格は各4,800円。 


成長した。今後は有望な市場。とくにソフ 
卜開発と違って，純粋な商社活動であるだ 
けに，この市場から得られる利益をめぐつ 
ての網引きは今回の合併劇を機に活発化し 
そぅ。 

ラップトップもカラー時代 

NEC が今月発売 

先月号ではギリギリの入稿で東芝のダイ 
ナブック J - 3100 SS を紹介できた力 ? ，続いて 
今度は日本電気からわが国初のカラー版ラ 
ップトップ機が発売された。 

PC -9801 シリーズの LX 5 C という8色表示 
の16ビットの286 マシンで， 8月18日に発売。 

価格は74万8千円。 40 M バイトハードデ 
イスクを内蔵しているので，モノクロ版の 
5割増しと見なすのが妥当。 

昨年秋にセイコーエプソンが開発発表を 
して以来，東芝，日本電気，日立製作所， 
三菱電機と相次いでカラー液晶パネルを用 
いたラップトップパソコンの試作品を公開 
してきた。その際，セイコーエプソンや東 
芝が提示した価格は百万円弱だった。モノ 



このアルバムは，1988年度アメリカン. 
フイルム•インステイテュートのビデオア 
ート部門で「ベスト • ビデオ•アワード j を 
受賞している。リアルタイム•フライトシ 
ミュレ ーションを始め ユニークなキヤ ラク 
夕による 3 D アニメーションがいっぱい。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 創美企画 003(261)8631 

INFORMATION 


’89全国(草の根) BBS 大会 

全国 BBS 大会^局 

全国の BBS 局の運営社 • 会員が一堂に集 
い，交友を深め，情報を交換し，さらにさ 
まざまな問題を討議する大会が，来たる8 
月20日旧)に東京 • 千代田区の科学技術館1 


クロ版の2倍以上が懸念されていたのだが， 
それから半年ちょっとたって，日本電気が 
最初に製品化したのだが，意外に安かった 
という感じた、 

これで価格的に法外な高さではない，と 
いうこと力 ? 証明されたので，カラーラップ 
トップパソコンが実用化に入る時期が早く 
も到来したと見ていい。16ビット普及品の 
カラー版が40万円前後で発売されればいよ 
いよだ。東芝の20万円機も発売されたこと 
だし，ラップトップパソコンも充実が著し 
くなってきた0テレビが見られる X 68000 の 
カラーラップ * ト ッフ °版にはお目にかかれる 
のだろうか？ 

スーノ K ーフアミコン，発売延期 

ゲームボーイは好調のすべり出し 

いつ出るか，との期侍が高まっていたフ 
アミコンの 16ビット後継機 スーパー フ アミ 
コンが今後1年間，発売凍結になった。理 
由は輸出用フアミコンとゲームボーイの需 
要が好調で，メモリチップ(主としてソフト 
用の マスク ROM ) が 不足。スーパー ファ ミ 


F 催し物会場で開催される。開催時間は午 
前10時から午後4時半まで。入場は無料と 
なっている。 

協賛企業 • 団体などの展示 • 実演 • 即売 
や BBS 局へのフリーア クセスタ ーミ ナル， 
不用品市場やゲーム大会などが計画されて 
いる。 

く問い合わせ先〉 

全国 BBS 大会事務局 003(263)6940 

新潟パソコン•ソフトウェアコンテスト 

新潟発八ピネス 

レトビ 7® 嚇 S /_ i ソフトウ 

新潟市ぉよびその近郊市町村からの応募 
者を対象に，ソフトウェアコンテストが来 
年2月18日⑻に開催される。 

プログラム部門.アイデア部門とに分け 
て， ハ。ソコンソフト や パソコンを 利用する 
アイデアを募集している。応募期間は，本 
年7月1日から10月20日までに応募票を提 
出，プログラム部門の作品は来年1月15日 
までに提出とされている。 

く問い合わせ先〉 

ビット•ユニオン 0025(222)1151 

サービス企業が相次ぎ再編成に 1 册 9-09 

コン用までないことによる，と任天堂では 
説明している。 

スーパーフアミコンの仕様は16ビットの 
カスタム CPU で，メインメモリ管理能力14 
M パ'‘イト，カラー256色表示。 

ちなみにゲームボーイは7月までに60万 
台を出荷。年内140万台を国内で，8月から 
スタートした対米輸出では年内150万台を予 
定。来年秋には内外合計で累計1千万台の 
大台乗せも可能だという。 

ディスカウント続く FD 

3.5 インチ 2 H □も300円台突入へ 

使っている人には当たり前の話だが，こ 
れまでフロッピーの中で唯一，高値販売が 
続いていた 3.5 インチの 2 HD タイプ品がいよ 
いよ400円を割り込んだ。 

5インチ品がタイプを問わず暴落してい 
るのはもちろん， 3.5 インチの 2 DD 用がワー 
プロ用として売れてぉり1枚200円台まで安 
くなっている。いよいよ 2 HD も安〈なり， 
FD の安さが徹底してきた。朗報ではある。 

( K . T .) 
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- BASIC 」 の連載が始まったが，これはなかなか 
いいことだと思う。長期連載で基礎をみっちり 
とたたき込んでほしい。グラフィックや FM 音源 
なんかよりも，こういった標準的な入出力のプ 
ログラムのノウハウを連載してほしい。毎月こ 
ういったかたちで見ているほうが，一度にマニ 
ユアルを読むよりよく頭に入ると思う。 

斎藤健一 （22) 香川県 




FROM READERS TO THE EDITOR 


今年の夏はムシ蜃いわ，台風がポコポコ 
来るわで（これって，関東地方だけなの 
かな），ずいぶんと気合の入った“夏”に 


なってしまいました。でも， Oh!X 読者 
の皆さんには夏パテなんて関係ないよね。 
今月も元気いっぱいにいきましよう。 


♦グラフィックを特集してほしかったので，と 
ても7月号の特集は楽しく読むことができた。 
コンピュータ内部構造を知り尽くした ユーザー 
は少ないので，もっと高級な利用法や，機能法 
を示すプログラムの例をたくさん載せてほしい。 

岸野真樹 （18) 香川県 
♦コンピュータグラフィックにはとても興味が 
あったので，7月号の特集はためにもなリまし 
た。とても面白かったです。 

浜田憲一 （20) 埼玉県 
♦特集の 「3 D グラフィックへの飛翔」はとても 
よかったと思います。多少，頭痛がするのを除 
けば。 清水達朗 （20) 岐阜県 

いきなり Z バッファアル ゴリズムですから， 
ちょっと難しく感じられるところがあった 
かもしれません。でも，理論と処理方法の 
槪略だけでも理解していただければ，後々 
きっと役に立つことができる特集だと思っ 
ています（少し自慢)。 

♦ 7 月号は難しい！ D 6 GA . CGA システムほし 
い！ 合体，変形，ファンネルひゅんひゅんて 
のが作りたい！！ 土井宏治 （15) 東京都 

今月の D 6 GA の連載では，変形するところ 
まではいったみたいですよ， ファン ネルは 
付いてなかったみたいだけど。 

♦「 X 68000 マシン語プログラミング入門」ヘリ 
クエストなんですけど， X 68000 のウリはやっぱ 
リグラフィックかスブライトだと思います。だ 
から早くグラフィックのことを取り上げてくだ 
さい。村田敏幸さん頼みます。 

牛島睦 （17) 福岡県 
♦「 X 68000 マシン語入門」に続いて，今度は 「X 


ひとつ説明すると，すぐに小さいブロダラ 
ムで実践してみる。この楨み重ねがコンビ 
ュータを使って勉強するのにやはり最適な 
のかもしれませんね。村田，泉両氏にもみ 
んなの期待に沿うよう，“締め切り守って” 
がんばっても らいたい ものです （ついつい 
本音が……)〇 

♦ 「マシン語カクテル in Z 80 ’s Barj を読んで, 
創刊時のパッケージソフトの紹介を思い出し 
(なんだか構成が似てるように感じた），久しぶ 
りに創刊号を読んでみました。古きよき時代で 
すね。ついこの前のようにも感じますが， 時の 
流れは早いもの。 Z 80 のニーモニックを覚えよう 
として，何回も挫折したことを思い出しながら 
楽しく読ませていただきました。 

栗坂明 （20) 埼玉県 
♦ややっ！ MZ ペンギンが復活しましたね。と 
いうことは，そのうちマジックバスのアニメ講 
座やアイドルインタビュー， SBS , それに必殺の 
オークスターのお姉さんの表紙も帰ってくるん 
ですね！ 山川 俊介 （21) 徳島県 

オークスターのお姉さんは帰ってこない 代 
わりに， 8月 号には“牛”を登場させとき 
ましたけど，いかがだったでしょうか。 


♦最近，シャープの 電子 システム手帳を買った 
んですけど，これはなかなか使えます。特にメ 
モ機能がいいのです。分類コード方式になって 
いますから，必要な情報が素早く取り出せます。 
また， 1 C カードも最近はゲームなんかも出始め 
ていいと思います。中山美喜也 （28) 岩手県 
あの TETRIS もビー•ピー • エスから 発壳 
されるようだし，もうすぐ発売と なる Sta 
tionary PRO -68 K を使えば， X 68000 にも 
つながるみたいだし（それもジョイスティ 
ック端子に），これから Oh!X でも電子シス 
テム手帳は注目したいと思っています。 
♦伊豆では最近地震が 頻繁に 起こっているよう 
ですが，大丈夫でしょうか。関東大震災の再来 
だと困ります （ Oh ! X の発売が遅れてしまう）。気 
をつけてください。菅本淳二 （22) 広島県 
心配してくれてありがとう。でも，伊豆の 
ほうもずいぶん とおさまってきたよう だし, 
9月の10日が近いのは 気になるけど，まっ, 
当分の 間は 大丈夫でしょう。 

♦シャープさんにお願いがあります。独自の64 
ビット CPU を出して ください。シャープ さんに 
は作れるはずです。 待って るけんね。名づけて, 
MPU - SX 64 (光ファイバー方式)。球形の CPU だ 
よ〜。 相賀 清 （21) 岡山県 

♦いま， XlturboZD を 買う か，冬のボーナスと合 
わせて X 68000 を買うか 迷って います。う〜ん， 
turbo のソフトを捨てるのはもったいないし， 
X 68000 も捨てが たい。 宮地英則 （25) 兵庫県 
♦つ，ついに， 響 子さん24枚組が届いた！！こ 
れでしばらく X 68000 はお休みになってしまう 
でしょう。 LDP を酷使するなぁ…… 。 話は変わり 
ますが，編集部の方で「ほ一ほほほ！」と高飛 
車な笑い声が 聞こえて くる，あの「白鳥麗子で 
ございます j のフアンの方はいませんか？ い 
まやあの マン ガは，時代の"大”トレンディで 
あります。 山崎勝義 （35) 茨城県 

白鳥 M 子って，スピリッツのツルモクに 出 
てくる 彼女 だったら知ってるけど，こちら 
の白鳥肫了•さんは （ U ) 氏のほうが専門な 
もので，今後読んで 勉強 しておきます。 
♦中日，奇跡の逆転優勝!！ 

金城起賢 （17) 神奈川県 
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愛知県人会の获建圭氏は，「中日ファンはい 
さぎよく今年は玉砕するんだ」と騒いでお 
ります。 

♦免許はあるが，車がない。電脳倶楽部はある 
が， X 68000 がない。こんな僕に愛の手を。 

陣内達夫 （19) 大阪府 
ついでに，仕事は山のようにあるけど，時 
間がない。という，某編集部にも愛の手を 

誰か差し伸べてくれないかな . 。 

♦ 7 月号163ページの渡辺仁さんへ。私も3歳と 
2歳の息子に付き合って，「ふえはうたう」，「ピ 
コビコボン」をはじめ，「やっぱりヤンチャ 
一」，「ブルブルブルン」，「のんたつく」，「あい 
うえお」など，教育テレビの幼児番組をよく観 
賞しております。ちなみに私は「おかあさんと 
いっしょ」の神崎ゆう子お姉さんの隠れファン 
です。 平沢昭介 （30) 千葉県 

結局は若いお父さんたちも，結構楽しみな 
がら，幼児番組を見ていたりするわけです 
ね0 

♦げげっ，斎場スティック君って，まるで俺の 
ことみたいじゃん。大学受験のときは情報工学 
科しか受けなかったし，将来はタイトーに入社 
しようと心に決めてるし，実は自宅から自転車 
で5分くらいのところに知る人ぞ知るタイトー 
の中央研究所があるのだ。スティック君ほどエ 
作技術はないけど， ZUNTATA の方々，3年後の 
就職活動のときはまっ先に行きますのでそのと 
きはよろしくお願いします。 

高山稔 （20) 神奈川県 
俺のことみたいっていったって，まさか小 
学校の自由工作で火縄銃なんか作ったりは 
していないでしょうね。 

♦スプライトエディタの r TERAZZOj を間違え 
て，「テラゾー j などと読んでいたのはこの私で 
す。今月の中森氏のレビューを読むまで丨力月 
もマヌケな読み方をしていたかと思うと，情け 
なくなる今日このごろ。 

河部義信 （17) 愛知県 
大丈夫です。編集部でも最初は，み一んな 
「テラゾー」と呼んでたみたいですから。 
♦暑い。とにかく暑い。今日なんて31度ぐらい 
もあった。ずっと前の OWX に載っていた簡易 FM 
音源/ PSG ミキサーもハンダが溶けて動かない 
(これはウソ）。8月になったらいったいどうな 
ってるんだろう？ 上地雅之 （17) 沖縄県 

沖縄も箸いけど（去年の夏は万座で遊んで 
ました），東京の朝から晩までムシムシした 
暑さに比べると，まだ許せるような気がし 
ます。 

♦誰かになにかを説明しようとするときに，言 
葉より絵を使ったほうがわかりやすいというこ 
とは，ことわざにも似たような言葉があるよう 
に明らかだが，3次元モデルをわかるように絵 
にするのは結構たいへんなことだ。やはり究極 
の伝達手段は，直接脳に電気信号に変えて送り 
込む方法なのでしょうか。 

田中雅俊 （22) 神奈川県 
別に電気信号送り込むのもいいけど， Oh!X 


1冊分くらい入れちゃうと，すぐにオーバ 
ーフロー起こしちゃって，頭から煙モクモ 
クなんてことになりかねませんよ，きっと。 
♦また今年も花粉症に悩まされている。昨年は 
たいしたことなかったが，今年は半端ではなか 
った。これで6年連続だぜ。編集部にも花粉症 
の方いませんか？ なにかいい防止法があった 
ら教えてください。 吉田裕 （17) 岩手県 
これといった防止策はないようですカヾ，某 
「ストナリニ」という鼻炎用の薬が，社内 
の花粉症仲間 （？） の間では人気があるみ 
たいです。 

♦サイバー スティックを買おうと思う。ついで 
にフットペダルもほしいし，ハンドルもほしい。 
コーヒーのサービス なんてのもいいと思う。 

上野民夫 （21) 東京都 
ハンドルはぜひともほしいところですね。 
それと A - JAX やサンダーブレードの発売 
に合わせて，原寸大のヒューイコブラをセ 
ット販売する。ついでにお持ち帰り特価販 
売もやる。やはりこれで決まりでしょ。 
♦最近 UNO (総理大臣ではない）というカードゲ 
ームを初めました。やってみると結構楽しめる 
ので時間を忘れます。ところで，この UNO の XI 版 
のゲームソフトをどなたか考えていただけない 
でしょうか。以前， MZ - 2500版は発表されたと思 
うので，移植の好きな方お願いできないでしょ 
うか（もちろん，編集部の皆さんでも結構なの 
ですが……)〇 加藤徹 （27) 愛知県 

♦ディスプレイにフィルタを付けようと思うの 
ですが，「紫外線をカット」とか「電磁波をカッ 
卜」とかいわれてもよくわかりません。紫外線 
や電磁波などは，目にどのような悪い影響を及 
ぼすのでしょうか。水谷邦久 （17) 神奈川県 
そういえば，サングラスまで昔は発売され 
ていたようだけど，最近はあまり騒がれな 
くなってしまいましたね。でも，やはりそ 
れより先に気をつけなければならないのは， 
視力の低下でしょう，きっと。 

♦早くも夏休みをとって家族3人で軽井沢に旅 
行してきました。初夏の軽井沢はまだ人通りが 
少なく別荘の一帯の森では，カッコウやコジユ 
ケイや，なんとウグイスの鳴き声も……。しば 


し，都会の埃を落とし，とてもさわやかな気分 
に浸ることができました。 

国見協一 （32) 神奈川県 
♦もうすぐ前期試験が始まる。丨年生のときは, 
I 週間で14教科（丨日2教科）もあったが，2 
年生のいまは，丨週間ちょい （8 日）で4教科 
しかない。う一ん，これは困った！ 4教科し 
かないのはいいのだが，あとの教科は後期のみ 
の一発試験だ！ 200ページぐらいある本 I 冊 
分が試験範囲なんて，ちょっと"酷"だと思い 
ませんか？さ 一， 勉強するか！！ 

西村泰和 （21) 千葉県 
♦このたび，めでたく普免が取れました。それ 
はい一んですが，僕は背が低いうえに童顔なの 
で，道ですれ違うほかのドライバーの目が妙に 
気になってしまいます。ドライバーの皆さん， 
僕はちゃんと免許持っているんですから，変な 
目で見たり，にらんだりしないでください。 

望月隆史 （18) 長野県 
♦「えっ，我が家の水道代が35万円？」。もちろ 
んミスであった。そのあとお偉さん2人が詫び 
を入れに来たが，このとき持ってきた手土産が 
「千里の水」なる缶飲料（？）。文字どおり千里 
の水が入ってるやつで，水道局で作っているも 
のらしい（もちろん非売品）。飲んでみるとほん 
とにただの水で，缶に書いてある原材料の欄を 
見ると「水道水」。ど一りでカルキ臭いわけだ。 
缶には太陽の塔なんかの絵（万博公園だな）が 
印刷してあって，「ゆめ •わくわく」 とか害いて 
あった。ど一ゆ一意味やねん。 

四ッ谷類 （15) 大阪府 
水道料金が35万円っていう話も凄いけど， 

缶入り水道水って，いったいなんなんでし 
ょうね。蛇口をひねればどこでも飲めるも 
のなのに。 

♦ 6 月中旬の夕方，秋葉原駅の ホームでバソコ 

ンサンデーに登場していた高橋雄一氏らしき人 
を見た。街中で有名人に会うのは，2年くらい 
前，電車のなかで沢田聖子を見て以来だったの 
でウキウキしていたのだが，本人と確認する間 
もなく彼はどこかへいってしまったのであった。 
ウーム，残念。 望月陸 （24) 東京都 

♦ 6 月18日（くもり）。今日は東京おもちゃシヨ 
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一に行#ました。会場に着くと.人人人で，大 
の大人もたくさんいました。やはり自分として 
は， NEC と SEGA のブースが気になり，いちもく 
さんに行ってみると，なんと，メガドライブの 
アフターバーナーが 出るそうで，今日はそれ だ 
けで满足して帰りましたとさ。 

平野岳志 （18) 柬京都 
♦ メガドライブを貢っちゃったい。けど，ソフ 
卜が少ないので，メガアダプタまで貢っちゃっ 
た。同じ68000 CPU なんだから，早く同じソフト 
が出揃えば， Oh!X を読んでもくやしい思いをし 
なくなるぞ。 离橋克公 （33) 岩手県 

平野君のお便りにもあるように，今度はア 
フターバーナーも登場するそうです。メガ 
ドラ版のできに期待したいところですね。 
♦先日， スタークルーザーの Xlturbo 版を解きま 
した。あのスト ー リ ーのクサ さはイ ー スよリス 
ゴイ！しかし，よくあんなのが turbo で動くも 
のだと感心した（少し運いけど……)〇それから 
話は変わるが“画餅"をXIにも発表してくださ 
い。 岡野礎 （17) 静岡県 

♦イース1 の エンデイングで，ゴーバン （？） 
がいっていた魔法についての宮葉を読みながら， 
このなかの魔法はいまの科学や文明というもの 
じゃないかと思った。人は，暮らしをよくする 
ために機械を作り出し，その公害で滅びかかっ 
ている（らしい)。友人に話したら，考えすぎだ 
といわれたけどね。川合弘之 （18) 東京都 
イースの 場合 だと， 結構， そういった 意味 
を隠し持って いたとしてもおかしく はあり 
ませんよね。 

♦現在，僕は友人の家に「戦国群雄伝 j をやる 
ために毎週通ってます。僕にとってシミュレー 
シ ヨンで こんなに面白いゲームは初めてで，感 
動しまくる毎日です。信長や家康が強すぎると 
思うのですが，ひいきの毛利も西日本一の強さ 
を誇っているので，あまり気になりません。光 
栄さん，今度は「三国志 j で こ一 ゆ一のを出し 
てください。待ってますヨ。 

島村 庸也 （16) 広島県 
♦神戸製鋇の CM はいい。お次は ス ナフキン復活 
か!？ 木村 陽一 （18) 京都府 

♦3D グラフイ ック ですか。 Xlturbo の グラフ イッ 
ク もせめて MZ- 2500ぐらい ほしいですねえ。 や 
っぱリ X68000 はいいですねえ。 K 氏の絵（アニ 
メーシ ヨン）はよかった。僕はあの FI の傾いて 
いる感じがとても気に入ってしまった。早く 
X68000 が買いたい。う〜ん，あと20万円ちょっ 
と足りないなぁ（現在貯金4万円ぐらい）。つら 
いものがあります。なんで Oh!X のスタッフの人 
はみんな持っているんだよ一。持っていない人 
いますか？ 西 川さんも高沢さんも荻窪さんも 
祝さんも（「試験に出る X68000j なんて出さない 
でくださいよ！），み一んな持っているだろ一。 
くやし一っ。と，なげく貧ポー人でした。 

樋口雅人 （16) 福島県 
持っていない人も結構いますよ。 パソコン 
貧ボーはもっとたくさんいるみたいだけど。 
♦最近，「部屋がコードのジャングルと化してい 


る j というハガキを见受けるが，まだまだ甘い！ 
私なんぞは下捆が6畺だっつ一のに，電源用ケ 
ーブルだけで20本！（当然，冷蔵庫，時計など 
の生活家電は除いている）。これらはすべてXI 
turbo, AV, シンセなどの命網である。各種イン 
タフェイスやラインケーブルなどはいったい何 
本あるんだろう。なかには借りものも入ってる 
ハズなんだけどな。 TEAC の AVP25 がひとつで足 
りなくて.もうひとつ買い足すくらいだもん。 
よくヒューズが飛ばないなぁ？ ちなみに， 
AVP25 とは15 口のディストリビュータです。 

佐藤仁 （20) 山梨県 
ほんと，よくヒューズが飛ばないものです 
ね。でも，こんなになっているんじゃ，ケ 
ーブルが群生している姿って，かなり壮絶 
なものがありそう。 

♦うちのマイコン部は，部貝約50名のうちシャ 
ープ派が3人しかいない。よってシャープのマ 
シンはいままでなかった。しかし，やっとのこ 
とで X68000 が導入されることになった。次は Oh! 
Xの導入だ。 長井勝栄 （20) 高知県 

あの 一， できれば毎月部員の皆さん全貝に 
買っていただければ，とってもありがたい 
んですけど……。 

♦ 1987年2月号の Oh!MZ に，「データの互換性を 
探る」と題して BASIC を媒介に各種ワープロの 
文窨ファイルを相互にコンバートする記事が載 
っていましたが，スーパー春望!!や将軍など， 
新しいワープロ用のブログラムを開発していた 
だく予定はないでしょうか？ 

田代勝久 （19) 佐賀県 
田代君は，いったいどのマシンと文害ファ 
イルのやりとりをしたいのかな。この2つ 
のワープロは，もし X68000 が相手の場合だ 
と， 2HD 版の MS-DOS のテキスファイル形 
式にすることができれば，少し面倒だけど 
なんとかコンバートは可能だと思います。 
♦ああ気持ちが悪い，気味が悪い。いったいな 
んのことかといいますと，実は僕は Oh!XI 月号 
のプレゼントに当たり，その本がつい先日届い 
たんです。ここまでなら「ああ，嬉しいなあ j 
なのですが，それから約丨週間後，なんと今度 
は R-TYPE が届いているではないですか！ 封 


简をよく冕ると，某 LOGiN の文字！そうです， 
こっちでもプレゼントに当たってしまったので 
す。しかし，2度あることは3度ある。その次 
の日には僕の大好きな永井真理子お姉さまの直 
筆サイン入りテレカが速遺で届いたのです。も 
う今度は驚きませんでした。背筋を走る冷たい 
ものを感じただけでした。私は花の受験生（現 
役だよん）なのです。こんなことで暹を使って 
しまっていいのでしょうか。ウーン複雑な気持 
ち。 撟本浩二 （18) 兵庫県 

♦ 6 月24日， 「スーパーフェステイバル in 
DOME」 でウインクのミニコンサート。7月8日 
は武道館で浜田麻理。そんでもって10月27日か 
らは幕張で柬京モーターショウ。あ 一， コンサ 
ートは最高だったし，モーターショウが待ちど 
一しい。こんな私は浪人生……，さあ夏が勝負 
だ！ 大河原知道 （18) 神奈川県 

橋本君や大河原君みたいな元気な人たちが， 
受験雑誌としての Oh!X を支えてくれる原 
動力なんでしょうね，きっと。 

♦いま，僕の姉がシャープの入社試験を受けて 
います。もし，シャープの社員になれたらパソ 
コンが安く手に入るかなあ。安く手に入るよう 
だったら X68000 PRO がほしいよ 一。 

E 上昌浩 （16) 島根県 
♦田山真美子ちゃんのデビュー曲「靑春の 
EVERGREEN」 買ってね。8月21日発売だよ。 

滝田邦博 （19) 干葉果 
♦Oh! Xの読者の方や編集部の皆さんのなかで， 
岡村孝子さん のフアンの 方はいらっしゃいます 
か。先日 •「Eau Du Cielj というアルバムが出 
ましたので，よかったらぜひ聴いてみてくださ 
い。そのなかでも2曲目の「虹を追いかけて j 
と7曲目の「愛がほしい」はお勧めです。友人 
に孝子さんの歌は皆同じに聞こえるという人が 
いますが，私はよく M けばそんなことはないと 
思います。ささやくような歌声はいつ聞いても 
気持ちを フレッシュ にしてくれます。 

根本忠之 （21) 千葉県 
♦今日は念願の X68000 が我が家に来る日です。 
がんばれ，来月から丨年ローンだ！！ 

横山昭男 （20) 高知県 
それはオメデトウ。ついでにローンもがん 
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ってね（なんのこっち や）。 

も X68000 コーナーが少ない。 Oh!X はシャープの 

♦私は初心者です。根っからのビギナーです。 

パソコンの 専門誌なのに，特にゲーム関連の記 

私にもわかりやすい X68000 を生かす方法をこ 

事がもの足りないので，ついつい他誌も買い込 

れからもよろしくお願いします。 

んでしまう。どうか， OhO (だけ買えば，他誌は不 

堀耕一郎 （27) 大阪府 

必要！ くらいいえるような雑誌になってほし 

♦いま仕事場に X68000 を置いているのですが， 

いものです。プログラムの記事は，いまのまま 

自宅にも X68000 を置かざるを得なくなってし 

でもダントツなんだから。 

まい，困っています。家庭に仕事を持ち込むの 

田中忠昭 (26) 東京都 

はイヤなのですが，いつでも X68000 が傍らにい 

「Oh!X さえあれば他誌は不要」と呼ばれる 

るという環境はまんざらでもないけど。 

ように，ぜひなってみたいものですが，そ 

伊藤秀樹 （30) 愛知県 

のためにはあと500ページくらい厚くして， 

♦X68000 関連の記事が読みたいばかりに，ログ 

スタッフの数もあと100人くらい増員しな 

イン，コンブ，ポプコムを買っているが，どれ 

きゃ，きっと無理な話でしょうね。 
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•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ) を明記してお申し込みください。 

#ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集室では資任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


1 仲間 

★ MZ-700/1500, XIその他の機種を対象とした 
「EXTRA」 では会員を募集します。 2力 月に I 度 
発行の会報には，お便りや短いプログラム， Q& 
A に売り買いのコーナーなど豊富な情報を満載 
(A 5判サイズで4〜16ページ）。入会金は 100 
円。会報 丨 回分の会費は112〜143円です。現在 
会員数は 49名で，売り 買いの コーナーは 会貝以 
外の方にも開放しています。興味のある方はI〇〇 
円分の小為替を送っていただければ案内害と会 
報をお送りします。また，案内書のみご希望の 
方は，62円 切手 同封のうえ封害に て 連絡を。〒 
811-42 福岡県 速贺郡岡 垣町戸切 794-3 筑紫 
高宏 （22) 

★「Game Land」 という サークルを 発足させる にあ 
たり会員を募集します。機種は 一切 問いません。 
活動は， ゲーム情報を 中心にさまざまなことを 
行っていきたいと思っています。詳しいことは 
62円切手 同封のうえ 封害にて。〒929-|丨石 
川 県 河北郡七塚町浜北ホ26西田豊 （16) 

★MZ- 2500ユーザーを 対象と したサークル 「MCJNj 
では会貝を募集します。活動 内容は月丨回 発行 
のディスク会報を中心にさまざまな こと をやっ 
ています。 現在 会報 も Vol. 8 まで 出して います。 
詳しいことは 62円切手を 同封のう え封 害にて連 
絡を。 〒921石川県石川郡野々市町粟田 H47 
フレンドリー ハウスヤマグ チ 207相田宽 (21) 
★パソコン サークル 「IPL」 では，X シリーズのバ 
ソコンユーザー会員を募集 •します。 活動内容は， 
会誌 「IPL.Xj の発行を中心に，ゲームも含めた 
コンピュータの活用法などに ついて 考えて いき 
たいと思って います。詳しいことは72円分の切 
手を同封のう え 連絡を。直ちに 「IPL.Xj の 創刊 
準備号を送付します。また，同時にイラストの 
描けるスタッフも募集していますので，イラス 
Y に自信の ある方は 大歓迎です。〒300-12 
茨城県 牛久市牛久町II 37-36 柳舘孝太郎 （18) 
★Xlturbo ユーザーを対象とした 「Studio Attic」 で 


は，その筋の方やその筋を目指している方々の 
会員を募集します。活動は，ディスク会報の発 
行を中心に行っています。興味のある方は，120 
円分の切手を同封のうえ封窨にて連絡を。折り 
返し会報のサンブル版をお送りします。〒581 
大阪府八尾市末広町 2- 卜2磯崎元洋 （16) 
★X68000 ユーザーの 方で，情報交換や PDS の 交換 
などを行ってくれる方を探しています。サーク 
ルではないので気楽にお付き合いいただける方 
を希望します。賛同される方は62円切手を同封 
のうえ，連絡を。〒533大阪府大阪市東淀川 
区大桐 2H-I9 笠原聖一 （19) 

★X68000 ユーザーを 対象とした サークル 「達人」 
を 発足させるにあたり，会貝を大募集します。 
活動内容は，月I回のディスク会報と会誌の発 
行を中心に，ゆくゆくは D-RETURN を超えるよ 
うなソフトの製作を考えています。「プログラム 
なら任せろ！ j という人や，「アイデアならバッ 
チリだせ！ j という人など，とにかく「やって 
やるぜ！ j と思っている人は，62円切手同封の 
うえ封害にて連絡を。〒433静岡県浜松市初 
生町 ICM3-4 阿部猛美 （17) 

★「Thank」 では， X68000 ユーザーでブログラムを 
自分で組みたいと思っている方，ゲームの好き 
な方，音楽の好きな方， CG を楽しみたい方を募 
集します。活動はプログラムの解説，ゲーム特 
集，ミュージック 講座， CG コーナー などを盛 
り込んだ月丨回発行のディスク会報を中心に行 
っています。入会ご希望の方は62円切手を同封 
のうえ封窨にて連絡を。〒377-02群馬県北 
群馬郡子持村田尻 1789-2 新藤満春 （18) 

I 売リます 

★MZ-252I 用ビデオ RAM ボード•パレツトボード • 
ボイスポードの3点セットを丨万5千〜丨万8 
千円で。連絡は往復ハガキで。〒737広島県 
呉市的場 2-3- II上瀬彰 （43) 

★ディスブレイ MZ-ID26 (アナログ/デジタル， 
400ライン）の箱付きを4万円で。また，ポケコ 


ン PC-I360K (箱，マニュアル付き）を2万円で。 
連絡は電話番号明記のうえ往復ハガキで。〒733 
広島県広島市西区高須 2-2-50 藤山隆之 （20) 
★プリンタ CZ-8PC2( ケーブル，マニュアル，リボ 
ン，箱付き）を3万円で。連絡は往復ハガキで。 
〒505-01岐阜県可児郡御嵩町伏見 593-1 伏見 
ハイツ203山田勝人 (24) 

★MZ- 2500用 RAM DISK-RM-25E (テレシステムズ 
製， 640K バイト，付属ソフト付き）を送料込み2 
万5千円で。連絡は往復ハガキで。 〒969- 16 
福島県伊逮郡桑折町字西大隅76半沢勉 （19) 

|買います 

★XI 用ドツトインパクトプリンタ CZ-8PD シリー 
ズのいずれかを送料込みI万円前後で（ケープ 
ル，マニュアル付き，箱なし可)。連絡は往復ハ 
ガキで。できれば手渡し希望。〒259-12神 
奈川県平塚市長持 273-2 大森幹雄 （17) 

★XI 用カラーイメージボード CZ-8BVI を送料別I 
万円前後で。連絡は価格明記のうえ往復ハガキ 
で。.〒992山形県米沢市福田町 2-3-58 白銀 
浩和 （18) 

★カラーイメージ ュニッ ト CZ-6VTI (付厲品込み） 
を3万〜3万5千円で。また， CZ-600C 用増設I 
MB RAM.CZ-6BEI を丨万円で。連絡は往愎ハガ 
キで。〒77卜14徳島県板野郡吉野町西条字 
地免138大浦晃裕 （20) 

★FDD - CZ-520F (付属品込み）を5万円前後で。 
連絡は希望価格明記のうえ往復ハガキで。〒 
940-21 新潟県長岡市上富岡町21おふくろ荘101 
太和田誠 （18) 

★Xlturbo model 丨〇用 G-RAM • CZ-BGR2 を送料込み 
I, 500円で。完動品であれば脱明害がなくても 
可。連絡は往復ハガキで。〒〇10秋田県秋田 
市濁川字三桝作卜74岩沢正樹 （16) 

★ CZ-600DE 用チルトスタンド CZ-6STIE を3千円 
前後で。連絡は往復ハガキを希望。亍620京 
都府府福知山市かしの木台 5-54-4 伊井英善 （ 
16 ) 
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□RIVE ON 


▼ 「グラフィック環境の課題」はわかりやす 
く，かつポイントを押さえています。 CG がそ 
こここに氾濫してはいるものの，いざ「やっ 
てみよう j と思ってもそう簡単にはいきませ 
んしね。 3 D となればなおのことでしよう。し 
かし逆に「やろう」と思えば「できる」谋境 
が今のわれわれには用意されているのも確か 
です（特に X 68000 ユーザーさん，君のことだ 
よ)。8ビット全体のパソコン市場では，高度 
な CG を作ることにおいては「翼がなかったの 
ではなく空がなかった j というのにはうなず 
きました。それから， 3 D データの共通化など 
はぜひやってもらいたいことです。 2 D でもや 
ってほしいなあ。それにしても，これからは 
16ビット以上でないと 3 DCG の話にはついてい 
けないようですなあ。ワイヤーフ L ^ームでデ 
モってたシルフイードやウイバーンはいまさ 
らながらに凄いと思います。 スター クルーザ 
一は8ビットの現役ぶりを物語っているし。 

まだまだ発展する分野ですね。 

大津和之 （ 19) XlturboZ 福岡県 
▼ 「グラフィック環境の課題 j は，短い記事 
のためかどこか消化不良的で，もっと述べた 
いことがたくさんあったのに出さずじまいだ 
ったような印象を受けた。せっかく貴重な問 
題提起をしているのだから，できればここで 
も具体的な事例を多用して CG 最前線などまで 
やってほしかった。「3次元データ処理の基本 
技 j での最も重要なポイントは多面体の回転 • 
移動だが，このあたりは簡潔に流してあって 
多少物足りなさを感じる。公式集的な記述の 
みではたとえリストつきでも「基本」を説明 
したことにならないのでは。そうした説明不 
足を「透視変換アルゴリズム j まできて補っ 
ている感じ。 「 Z バッファアルゴリズム j では 
図などがよく工夫されており，これらの図と 
囲み記事とでも考え方はよく理解できそうだ。 


ごめんなさいの 
□ ーナ— 


1988年9月号 DMACS 

P .6 I Y 方向のドット数が8で割り切れない 
場合，画面下の一部が切れてしまいます。 

A44Eh 30 0A — 00 00 
に修正してください。 


ただ，全体的にかなり駆け足なのでもう少し 
害き込んでほしかった。話は変わるが，研究 
用モードつきの強力な「森田の将棋 IIj がX 
68000用に出た。 この ソフトのために X68000 
を買いたくなってしまった。XI用のほうは処 
理が遅く，定石で攻めまくると弱い部分も見 
られたが， このへんは X68000 の パワーでなん 
なく解決しているだろう。プロでも勝てるか 
どうかという難しい局面が用意されているこ 
とを期待する。 

中野賢一 (29) MZ-2000, XIG/turboZn, PC 
-1251, PC-8801, FM-8, BI6LX 山口県 
▼ 「透視変換アルゴリズム」は全般に平易に 
説明されていると思うが，座標系の回転のと 
ころはもっと詳しい説明があったほうがいい 
のではないだろうか？ X軸まわりの回転も 
考慮し，各軸まわりの回転の順序を変えると 
どうなるか，などなど。 「Z バッファアルゴリ 
ズム j も十分に解説されている。8月号の続 
編にも期待する。特にリスト3の汎用サブル 
ー チンはコンパイラの種類を問わず使えそう 
なので，私にとってはたいへん有益なプログ 
ラムだ。また 「X-BASIC プログラミング調理 
実習 j は，全般に平易すぎると思う。 「X-BAS 
1C の起動」などは不要。第丨回の内容として 
はこんなものかもしれないが。今後はグラフ 
ィックと音楽閲係をやさしく窨いてくれると 
いいと思う （HuBASIC との比較なんかもちょ 
っと載せてもらえると助かる人も多いのでは)。 
森川一 (24) XI turbo II, X68000ACE-HD 北 
海道 

▼ 「スムースシェイ デ イングへの 道 」 のよう 
に「最低限の.努力で最大限の効果 j 的な手法 
は非常に好感を覚える。「どんなに細かくデ 
一夕をとって 3 D 表示したって人間の目って結 
構銳いんだよね。でもこうやって人の目にや 
さしくすると案外粗くても気がつかないんだ j 
というのが友人の弁。なるほど，人間の人間 
たるところですね。 

小笠原陽介 (21) PC-980IEX2, PC-E 500 東 
京都 

▼画餅システムのような発想の（つまり成長 
する）グラフィックェディタはいいですね。 
これまで発表されたものは，それ丨本で完成 
を目指しているためオプションプログラムの 
設定まで気を回してはいませんでした。その 
点，画餅は欲しい機能だけでも動作するし， 
バージョンアップ時も改訂したいルーチンの 
差し替えだけですみそうだし。個人的には階 


バグに矚するお聞い合わせは 

〇的 (230)7 的3(釀通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


調の項目をもう少し説明してほしかったです。 
藤原博人 (25) XlturboZ 鳥取県 
▼ MZ- 2500はもともと8ビットの中では突出 
している機能を持つマシンなのに，メーカー 
サイドからその力を生かせるようなグラフィ 
ックエディタが出ていないのは残念なことだ 
が，画餅 システムの ようなサポートがあるの 
は素唷しいと思う。仕様もなかなか意欲的で 
これからが楽しみだ。今後はウィンドウシス 
テムやぼかしなど，読んでいるだけでも楽し 
いような部分も重点的にやってほしい。 Xltu 
rboZ や他機種のユーザーにも参考にできるよ 
うな連載にしてもらいたい。また， 「X68000 マ 
シン語プログラミング j で詳しく DB.X を説明 
したのは正解といえるだろう。やはりマシン 
語のプログラミングにはデバッグが重要だ。 
今後は何かI本のプログラムを題材にして詳 
しく解説していってくれるとうれしい。それ 
から，使用法が中心だった今月の 「MZ- 2500 
MIDI 入門」では，もう少し動作の一般的な解 
説もいれてくれたらもっと面白かった。また， 
「われら電脳遊戯民 j が最終回になってとて 
も寂しい。思うにゲーム界はいまだ甘えてい 
る。しよせんゲームだが，それでもゲームな 
のだ。オタクうけを狙ったグラフィック，型 
にはめて作ったような物語，なんら変化のな 
い音楽，なにより，出ては消えていく数々の 
ソフト。こうしたことは皆で考えなくてはな 
らないと思う。 

西田宗千佳 （18) XlFmodel 20, X 68000 福 
井県 

▼「D6GA-CG アニメーション講座」は，初回 
ということもあってかまだ「前置き」で今後 
どう展開していくのかははっきりしません。 
PCGA という点にはおおいに賛同します。そし 
て，それを盛り上げるためソフトを柔軟に配 
布しようというやり方も必ず多くの贊同を得 
るでしよう。私見ですが，どちらかといえば 
アニメ的な CG のほうが興味があり，パソコン 
サンデーによれば 2D 用のツールも制作中との 
ことで期待しています。 

湯沢聡 (26) MZ- 2500/2800, X Iturbo, X68000, 
PC-I360K 東京都 

▼いつも新しい視点からの考え方をみせてく 
れた「われら電脳遊戯民 j が最終回になると 
は残念です。今後もこのように斬新な切り口 
の記事をぜひ連載してください。 

末吉克行 (20) MZ-700, XIG/C, FM-7, MSX 
兵庫県 


お問い合わせは原則として.本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください 0 
また，よくアドペンチ ヤーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


158 Oh ! X 1989.9. 
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□ h!Xin 

MIDSUMMER 

▼特集のハードディスクとプリンタの活用編 
はし、かがでしたか。フロ ッ ピーベースでは動 
作の難しいソフトも出てきてますます需要の 
高まって いるハードディスク。ちょっとした 
仕組みを知って工夫すればいろいろ使えるプ 
リンタ〇それぞれ，パソコンの周辺機器の代 
表的なもののひとつとして皆さんの関心も高 
いことでしょう。これを機会に使いこなしに 
挑戦してみてください。今後の企画などに対 
する要望も含めて，みなさんのご意見をお待 
ちしています。 

▼今月はページの都合により「(で)のショー 
トプロぱ一てい」はお休みです。ごめんなさ 
い。でも，来月号ではマシン語ショートを予 
定しているから乞うご期待，と（で)氏がいっ 
ておりますので皆さん楽しみにお待ちくださ 
い 0 

▼帰省先のある皆さんにお願いします。投稿 
作品などには， J 見住所といっしよに帰省して 
いるときの連絡先も害いておいてください。 


作品に関してお尋ねしたいことがあるとき， 
「夏休みで田舎に帰ってるんだ」なんていう場 
合でも連絡できるとありがたいのです。どう 
かよろしく。 

▼ 「残暑が続く長い夏になる」というのは気 
象斤の予測でしたが，今年は7月中からずい 
ぶん台風の影響を受けましたね0こんなとき， 
長年あまり変わらないもののひとつとして， 
車のワイパーと並んで傘があげられると思い 
ます。「雨はなぜ空から降るんでしょう」「地 
面から降ってきたら傘がさせないから」なん 
てシャレにもなりませんが，確かに雨よけ用 
パーソナルツールとしては，現在の傘より優 
れたものは考えにくいですね。開くと内側に 
世界地図や星座が描かれているものもあった 
りして，う〜ん世紀末にはこういうもんも流 
行るんだ，などとわけのわからない感心の仕 
方をしてしまいます。そうそう，かの E . T . だ 
って PHONE HOME するのにカサ使ってまし 
たっけ。それをいうならメアリー•ポビンズ 
さんは日傘で飛んできてたし，サザエさんに 
も「カサの効用」ってのがあった。 

ますますわけがわからなくなりそうなので 
また来月。暑さ負けに気をつけて，夏休み後 
半も楽しくお過ごしください。 


春原稿には，住所•氏名•年齢•聯澡•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

參プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください0また，掲載にあたっては， 
編集上の都合によリ加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討の上製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

春投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿, 
他衡重用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 
Oh ! X 係 
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「•BREAK 

► 1力月ほどミシガンの大学生がホームステイして 

►パリ 

.コレももう杉終。今年の話題はやはり，「フ 

► 「恐怖は人間か mn るより以前から存在し，ス潤 


たんだけど，これ力 ssm な奴で夜中まで人の部屋で 
遊んどいて翌朝「ね(ぞすけ j と起こしにくる。自分 
の時間か政れないのて--計を案じ，居間に XI をおい 
て TETRIS をやらせたら，そこから動かなくなった。 
助かった。 

げに有り難きはロシア人の知恵かな。 ( H . U .) 

►^1 なる指揮者へルベルト•フォン•カラヤン氏 
が逝去した。来年の2月に来日が決まった矢先の突 
然のこの出来事に，氏を愛するひとりとして大きな 
悲しみに包まれている今日この頃です。あ一もう， 
試験も終わったしジメジメしててもしょうがない， 
夏なんだから。こうなったら海に山にと遊び回って 
やるんだから。それ》レッツラゴー！！ （ H . K .) 
►すいません。ショートプロぱ一ていはいきなりそ 
の2 (今月号）力_ということになってしまいま 
した。それから，先月号のその I では中見出しか落 
ちていました。そしてさらにイラストの高橋君の名 
前も落ちています。本当に皆さんにご迷惑をかけど 
うしで^:申し訳なく思います。来月号からはこの 
ようなことがないように…するつもりです。（で） 
► 6 月号の「組曲ユ_フォリ_」の感想を送ってく 
れた人どうもありがとう。その中になんと原作曲 
者であるサコムの斎藤学氏からのがあったのには驚 
きました。そういえばサコムの PC 88 用新作「ヴァル 
ナ j の曲も氏の作品ですが，これがまた ， SB 2対応 
のいい曲ばかりなので皆さん機会があったら是穿鹏 
いてみましよう！ （善） 


エレ」デザインのディオールだろう。新しいデザイ 
ナーの登用はシャネルのラガーフェルドなどの前例 
もあるが，今回はイタリア人デザイナーによるフラ 
ンスブランドである。現状を変えていくのはたいへ 
んなことではあるが，それを乗りこえなけれ 
維持は（もちろん進歩も）ないのだ，と思う。 ( C . W .) 
►ここに箱入りティッシュにかぶせるカノ、•一がある。 
男の子が頻杖をついてうつ伏せに寝そべった格好を 
してて背中からティッシュを取り出す。なかなか可 
愛いのだけど，背中がメキャッと裂けてズルズルと 
内容物をはみ出させる様は物体 X ぼくもある。内臓 
模様のティッシュがあれば似合うかもしんない。今 
日はテレビで H-he Thing 』 の新旧2本立て。 （ Mu ) 
► 「原子心毋シジフォス j という名につられて，日 
触歌劇団の演劇を見に行ってしまった。その前に六 
本木でシンクロエネジャイザーしてきたせいかどう 
力今口らないが，久々に面白い芝居だった。なんとい 
っても客席まで飛ぶ胤棺からよみがえる吸血鬼が 
獵奇〇不老不死の吸血鬼は，永速に岩を押し続け 
るシーシュポスと同じ悲哀を背負っているのだ。 ( K ) 
►無事アメリカ出張から戻ってくることができて嬉 
しい。アメリカといえば，最近アメリカの会^土に転 
職した友人の言葉が忘れられない。粗挽きナントカ 
製法のジャ〇ブという缶コーヒーがあるが，ジ〇イ 
ブというのはスラングでオシ〇コという意味がある 
そうだ。アメリカ人でこのコーヒーを買う人はいる 
のかなあ。 （伏せ字だらけの K 0) 


が滅びてからも存在するだろう j とは「幻の城 j で 
バイロンを演じたときのヒュー•グラントの台詞„ 
グラントの口から出たんでは，ナマ言うんじゃね一 
よ若造が，になってしまうのは惜しい。が，自分の 
創作した「恐 Wj が実体化するという恐怖に捕らえ 
られるマリー•シェリーはなかなかよかった。（よ） 
►ハードディスクの定価を調べる。あまりの実売価 
格との差に驚く。自民党の総裁候浦について情報を 
得ようと「ンアターアッパレ j を見る。載っていな 
い……。洋行掃りの K 0 氏に話を聞く。「英語は通 
じたんですか」 「 C 言語で筆談しました」なるほど。 
3力月前に買ったはずのビデオデッキはまだ届かな 
ぃ……。 ( U ) 

► X 68000 の場合，次に望まれているゲームソフト 
というのは上ぼ谢]ダイレクトに伝わってきやすいの 
だが，そのほかのアプリケーションについては皆さ 
んからのリクエストの声が，最近あまり活発に聞か 
れなくなったような気がする。今後どのようなアブ 
リケーションを期待しているのか，ご意見があれば 
ぜひお聞かせください。 ( N ) 

►写真で見ると左かなと思ったけど，動いていると 
やっぱり右だね。発売日に買った LD (3 曲入りで 
2400円）の感想を話すと「まったくオジサンなんだ 
からぁ」なんて声が返ってきた。ふふふ，どちらが 
いいって言えるのはまだだいじょうぶ。区 SIJ がつか 
ないようだと完全にオジサンだよ。とはいえ，一回 
りも違うんじや物理的にオジサンか。 （T ) 


編集室から 159 













microOdyssey 

最近 ， 「Dyna Book ( J - 3100 SS ) ってどうなん 
でしょうか？ j と聞かれることが多い。 

私のまわりにはそれ以前からポータブルワー 
ブロをほしがっている人が結構多かった。本当 
に持ち運べて，年賀状以外の用途にもちやんと 
使いものになるものを，だ。ポータブルワープ 
口といっても，どこがポータブルなのかよくわ 
からない重いマシン（ああ ， PC - I 600 K はポータ 
ブルコンビュータだったのに）はあったが，速 
度も原稿書きなどをするには耐えられないくら 
い遅いものがほとんどだった。 

そのうち，大きさ的には手頃なものが現れた。 
いわゆるノートワープロだ。ノートワープロ各 
機種を見渡したなかでは SONY の PRODUCE 10 
00がもっとも理想に近いものだった。が，実際 
に触ってみるといまひとつ使い勝手が悪く，ま 
た，機能を見ていると「ここまでやるなら，な 
んでパソコンにしないんだ」という苛立ちを覚 
えてくる。これはほかのノー トワーブロに対し 
ても感じることだ。パソコンなら気にいらない 
部分に手を加えて……といったことも考えられ 
るが，押し着せの機能しか持たない専用機では 
どうしようもない。 

こうなれば，増設プリンタ部の中身をくり抜 
いて丨ポードコンピュータを入れ， RS -232 C で 
本体と接続する，とか遊び半分ながら，結構真 
面目に改造計画を練ったこともあった。それほ 
どまでに，持ち運べるワープロを渴望していた 
のだ（もっとも，自由時間を削って仕事できる 
というだけのメリットしかないのだが)。 

そんなおりに突然発表されたのがこの Dyna 
Book だ。パソコンならワープロにもなるだろう， 
という期待もできるし，スペックがそれまでの 
ポータブルパソコンを遙かに凌いでいる。期待 
するなというほうが無理なのだ。 

問題がないわけでもない。透過型液晶パネル 
を使うとバックライトの分だけ電力消費が多く 
なり，反射型液晶に比べて動作時間が短くなる 
といった指摘もある。従来タイプの J - 3100 SL 
では反射型液晶で連続使用4時間が可能であっ 
たのだが， J - 3100 SS ではそれが 2.5 時間に短縮 
されてしまったのだ。そのほか J - 3100シリーズ 
の周辺機器が接続できないなども，やや気にか 
かる。今後の各社から予想される対抗機種によ 
って，決定版とはならないかもしれない。 

しかし，それでもなお， このマシンの 果たし 
た役割り，果たすべき役割りは大きい。小さな 
デスクトップとしてしか使われないラッブトッ 
プでは意味がない。 パソコンユーザーの 多くが 
願っていた マシンが 現実に近づいたという意味 
で素直に喜びを感じる今日この頃である。 

東芝の J - 3100シリーズは世界でいちばん売れ 
ているラップトップマシン。高級機では，80386 
に IO 0 M バイトハードディスクを積んで UNIX が動 
く。世界的にも評価は高い。しかし，単なるラ 
ップトップ MS - DOS マシンに “ Dyna Book ” と名 
づけるならば，486でも載せた32ビット UNIX マ 
シンには“ HAL 9000"という名前をつけかねない 
な……と思うと妙に恥ずかしくなる。もし，」 
-3 I 00 SS 力 < 富士 XEROX に OEM 供給されて XER 
OX ブランドの " Dyna Book ” が発売されること 
にでもな、たら（決してありえない話じやない）， 
アラン • ケイはいったいどんな顔をするだろう 
か 0 ( U ) 
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最新ゲーム要素徹底分析ファンタジーゾーン/ダブル 
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神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常儷店 


平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




千葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 






0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 



0474 (25) 0111 



03(233)3312 


// 

芳林堂書店津田沼店 


// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(294)001 1 


干葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 


// 

害泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 



03(295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田窨店 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(257)2660 


川口 

岩渕軎店 


八重 州 

八重洲ブックセンター 3 F 



0482(52)2190 



03(281) 1811 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 



0292(31)0102 



03(354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 


高田馬場 

未来堂書店 



06(313) 1191 



03(200)9185 


都島区 

殺々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 



03(463)051 1 

京都 

中京区 

才ーム社害店 


池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


// 

西武百貨店 9 F 



052(562)0077 



コンビュータ • フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 



03(981)01 1 1 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


^購読のお知らせ 

◦ h ! X の定期購読をご希望の方は，とじ込 
みの振替用紙の「申込害 j 欄に何年何月号から 
をご記入のうえ，年間購読料6，720円（税込）を 
添えてお申し込みください。その際，裏面の通 
信撊に「〇年〇月号より Oh ! X 定期購読希望」 

と忘れずに明記してください。なお，すでに 
定期購読をご利用いただいている方には，購 


読期限終了と同時にご通知申し上げますので, 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株)にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
»03 (238) 0700 
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1 ) お送りいただくプログラムには，住所•氏名•年齢.職業.連 
絡先電話番号_機種名 • 使用言語 • 必要な周辺機器•マイコン歴 
等を明記のうえ，封書の宛て先の最後には 「 Oh!X LIVE 」 や 「 S - 
OS “ SWORD ”」， 「投稿ゲームプログラム」など，プログラムの内 
•容を明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには，詳しい内容を記入した原稿と一緒 
にフローチャート，変数表，メモリマップ，參考文献などの資料 
もお害き添えのうえお送りください。また，お送りいただいた原 
稿については，当方で加筆，修正させていただく場合があります。 

3) お送りいただくプログラムは最低2回はセーブしてください。 
基本的に同封されたカセットテープおよびフロッピーディスクに 
ついてはご返送いたしませんので，あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最初は詳しい内容のわ 
かる原稿のみお送りいただければ結構です。その後，当方におい 
て製作物が必要だと判断した場合は，改めてご連絡いたします- 

5) お送りいただいた投稿プログラムの採用につきましては，掲載 


月号が決定した時点で当方よりご連絡を差し上げます。特に各種 
ツール関係，ハード関係のものにつきましては，特集内容などを 
考慮したうえで採用が決定されることがありますので，採用結果 
をご連絡するまでに時間がかかってしまう場合もあります， 

6) 投稿いただいたプログラムにバグ等が発見された場合には，新 
しいプログラムの入ったメディアと一緒に，文害にてご連絡くだ 
さい。 

7) 掲載された投稿プログラムに対しては当社規定の原搞料をお支 
払いいたします。また，ブログラムの著作権等は制作された方に 
保留されますが， PDS としてネットなどにアップロードされる場 
合は，必ず編集室まで事前にご連絡ください。なお，一般的モラ 
ルとして，他誌との二重投稿または，他誌に掲載されたプログラ 
ムの移植などについては固くお断わりいたします。 

宛て先 

亍102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 

日本ソフトバンク Oh ! X 編集室「投稿プログラム」係 


投稿プログラム大募集 


のぉ知らせ『 

Oh ! 父では，毎月さまざまな投稿プログラムを掲載しております。 
これらはすべて，ゲーム音楽を聞いているうちに自分のマシンで演 
奏してみたくなった，市販のものもあるけどもっと便利なグラフィ 
ックツールが欲しかった，または MZ -700 でスペースハリアーを遊 
びたいなど，どれも皆さんが日常のなかでパソコンと接しているう 
ちに，ふと思いついたことを形にしようと努力して生み出された傑 
作，名作ばかりなのです。 

でも，読者の皆さんがそうして作り上げたプログラムを，一部の 
方を除いては自分のディスクのなかだけにしまっておくのはもった 
いない話。ひとりでも多くのユーザーに使ってもらえば，またそれ 
をベースにして新しいプログラムが生まれる可能性だって広がるの 
です。 

ですから ， Oh ! X ではそういったちょっとしたきっかけを機に， 
完成度の高いものよりも自分のアイデアをそのまま形にしたような， 
オリジナリティあふれる投稿プログラムをスペースを空けてお待ち 
しています。もちろん，ピコピコゲームのようなショートプログラ 
ムも大歓迎。自信作をお持ちの方は，募集要項をよくお読みのうえ 
ぜひご參加ください。お待ちしています。 


X 1/ X 1 turbo 用割り込み I 
:ユージック システム PSI 


(1988年3月号) 
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MZ - 2500用グラフィックツール DMACS ( I 988 年9月号） 
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X 68000 用ストラテジーゲーム STAR TREK 

(1988年 II 月号） 
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Xlturbo 用レイトレーシングツール turbo RAY TRACER 


(1988年2月号） 


(1988年9月号） 


投稿募集要項 




































バックナン / V —案内 


ここには1988年9月号から1989年8月号までをご紹 
介しました。現在1987年4, 1988年1,2,12, 1989 
年丨~8月号までの在庫がございます。バックナン 
バーおよび定期購読のお申し込み万法については本 
文160ページを参照してください。 
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号 

特集半期に一度のグラフィックバザール 

CG アニメの手法入門/ワイヤフレームによる 3 D/X 
68000スプライト/画像処理の基礎知識 / turbo RAY 
TRACER / MZ - 2500用グラフィックエディタ DM ACS 
THE SOFTOUCH C - TRACE 68 /SAMPLING PRO -681 (他 
C 調言語講座 PRO -68 K (3) 謎の低次元グラフィック 
MIDI 活用テクニック (2) 割り込みによる MIDI 通信 
Z 80 マシン語ゲームエ房 (2) 応用への基礎固め 
全機種共通システムラインエディタ TED -750/ WINER (7« 



10月号 

特集百イゲームバトルロイヤル 

最新ゲーム総登場ハイドライド 3/ A 列車で行こう11/ 
たんば/熱血高校ドッジボール部/フルスロットル他 
MZ -700 用 SPACE HARRIER 

• Oh!X LIVE 1974(16 光年の訪問者）/瑠璃色の地球/ 
二人のゼネレー シヨン/バッハの アリア 
MIDI 活用テクニック （3) 複数の音源を操るテクニック 
C 調言語講座 PRO -68 K (4)/ Z 80 マシン語ゲームエ房 (3) 

全機種共通システム SLANG 用拡張ライブラリ / MANKAI 



11月号 

特集いまどきのプリンタ活用術 

メカニズムを理解しよう/制御コード/文字と図形の混在 
印字/拡大文字のスムージング/外字登録ツール/ S-H 
COPY / グラフィックのモノクロ出力/ X 68000 の COPY キー 
/オリジナル印刷キット/試用レポート 
THE SOFTOUCH NEW Print Shop PRO -68 K 他 
OS -9/ X 68000入門⑴ 0 S -9 つてなに？ 

• STAR TREK for X 68000 

全機種共通システム シューティングゲーム ELFESIV 



12月号 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

なぜ自動作曲か/心地よい雑音の話/和音の読み方/美 
し I 、響きの要素/4分音符は歌い始める/古くて新しい 
音楽形式/ FM 音源の仕組み / Melody Box/MusicBASIC 
•さよなら Live in ’88バッハイタリア組曲他6本 
• Oh!X I 周年記念特別企画「ちょっとあぶない福袋 j 
OS -9/ X 68000入門 （2) 0 S -9 のオペレーシヨン環境 
Z 80 マシン語ゲームエ房 /C 調 言語講座 PR 068 K 
全機種共通システムソースジ I ネレータ S 0 URCERY 



1月号 

特集いきなり初春からハードウェア 

デジタル回路入門/電子サイコロ/乱数発生器 / XUurb 
〇バンクメモリ拡張/ X 68000 用 CP / M -80 システム他 
1988年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 

• MZ - 2500用 Hyper Game Book 

• LIVE in ( 89 エンデューロレーサー/アルルの女 
•ようこそ，セガ•メガドライブ！！ 

C 調言語講座 PRO -68 K / Z 80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムパズルゲーム LAST ONE/FLICK 

E 月号 

特集マシン語“でじたるざんまい” 

アーキテクチャからのマシン語入門/アセンブラへの招 
待/超入門 Z 80 マシン語活用術/ X 68000 料理教室 
THE SOFTOUCH 彩 CRONE/Final Ver .3.2 他 
• Xl / XIturbo 用 RPG FLAME 

Z 80 マシン語ゲームエ房最終回爆発，そして完成へ 
C 調言語講座 PRO -68 K (8) とおりゃんせなのである 
OS -9/ X 68000入門 （3) ついに発売！ 0 S -9/ X 68000 
全機種共通システム高速エディタアセンブラ REDA 



3月号 

特集 BASIC “おもちゃ箱” 

ピコピコゲームから重カシミュレーションまで 

• Xl / X 1 turbo で MZ -700 用スぺハリ/ロポットゲーム TAMA 
籲数値演算を高速化 FL 0 AT 2 + .X 

OS -9/ X 68000 入 P 3(4) C 言語の概要を見る 
C 調言語講座 PRO -68 K (9) ニホン語，不得意 
新連載予告編 X 68000 マシン語プログラミング入門 
全機種共通システム 浮動小数点 演算 ノ '、'穴ー ジ S 0 R 0 BAN 
THE S 0 FT 0 UCH/LIVE irT 89/ 知能機械概論/猫とコンピュータ 

4月号 

特集ゲーマーたちの“新深夜族”宣言 
1988 年度 GAME OF THE YEAR 
新連載 X 68000 マシン語プログラミング 

• XI / turbo パズルゲームロボット衛兵 

• MZ -700 用ゲームパッケージ System -7 B 

• LIVE グラディウス11/ザ•スキーム/パワードリフト 
連載 C 調言語講座 PRO -68 K / OS -9/ X 68000入門 
全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別付録 X 68000 イメージ CG ポスター 


5月号 

特集 IVHDI サウンドデータ料理術 

LA 音源を FM 音源でシミュレート / X - BASIC で MIDI 制御 
特別企画第4回「言わせてくれなくちゃだワ j 
•シャープパソコンフォーラム’89 in 赤坂 
♦詳解 Human 68 k ver .2.0 

• MZ -2500, Xl / XIturbo 用戦略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語講座 PRO -68 K / 0 S -9/ X 68000入門 
X 68000 マシン語プログラミング 
全機種共通システムソースジェネレータ RING 


B 月号 

特集これからの Xfamily 

X 68000 に光磁気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライトニングバッカス / Might and Magicfl 他 

• 0 PMA 用外部関数による KENBAN.BAS 

❿ Xl / XIturbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XlturboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ -2500 MIDI 入門⑴ MIDI ボードを作る 

C 調言語講座 PRO -68 K / X 68000マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC 


7月号 


特集 3 D グラフィックへの飛翔 

Z バッファアルゴリズム/スムースシェイデイング他 
THE SOFTOUCH Terazzo PRO -68 K / アドヴァンスト•ファンタジアン 
D 6 GA . CG アニメーション講座 
MZ - 2500用グラフィックェディタ作成講座 
マシン語カクテル in Z 80 *s Bar 
X - BASIC プログラミング調理実習 


全機種共通システム TTC 用パズルゲーム TIC BAN 
X 68000 マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 他 


日月号 

特集1 XI プログラミングガイドブック 
PCG の基礎から奥義まで/超高速ラインルーチン他 
特集2 3 D グラフィックの深淵へ 
スキャンライン Z バッファ /3 D モデリング他 
| 新連載| (で)のショートプロぱ一てい 
X 68000 マシン語プログラミング / C 調言語講座 PRO -68 K 
X - BASIC プログラミング調理実習/ D 5 G A * CG A 講座 
MZ - 2500用グラフィックエディタ / Z 80 *s Bar 他 
全機種共通システム CP / M 用ファイルコンバータ 
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诱 : f 



試験 c 出る^ Z 7 


膠 




第0章きっと完全無欠な1/◦マップ 
第1章 CRTC でどすこいである 
第2章 PCG は二度おいしいのである 
第3章漢字名野出亜留 
第4章サブ CPU のおかげなのである 
第5章 CTC は律儀なのである 
第6章 SIO でマウスである 
第7章通信だってするのである 
第8章 DMA はへビー級である 
第9章ディスクを回すのである 
第10章 PSG は基本である 
第11章 FM 音源ナ八トムジーク 
第12章カラ-イメージボードで取り込むのである 
第13章テープもやってしまろのである 
第14章 Z の機能はおいしいのである 

特別付録 XI 処理技術者試験 


XI のハードウ:!:ァをくまなく探検した祝一 
平氏の名著。オリジナルプログラムも豊富に 
掲載。ユーザー必携です。 




試験に出る 

四 BE 囹囡国囫囝_国 B 図 

祝一平著 

日5判定価2,800円(税別) 


株式会社日本ソフトバンク出版事業部 
亍102東京都千代田区九段南 2-3-26 003 (230)7670 


お 

お 


Oh ! MZ 1987 年7月号まで25回にわたり連 
載された ユニークな エッセイが，加筆•修 
正のうえ再編集されて一冊の本になりまし 
た0パソコン好きのダンナ様と一人息子， 
それに，ときどき人間よりも人間らしい白 
猫ホンニヤアが，著者の筆先から生き生き 
と動き回ります。扉を開けたら，そこはも 
う“たかざわきようこの世界”。きっとあな 
たも，猫かコンピュータがほしくなること 
でしよう。 


高沢恭子 習猫とコンピュー 
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ffli-ii-i-ii-s-i-ii-i-i 日本ソフトパンク 


月刊 

OfeiPC 


WC 


謀 号 


本 tt 月 SSfliE 愈特籮縉 

、フ年間の軌跡 


… PC-9 相 

kvnmerfmstmmm 

1»&!•.名巧シ吵ー 


lU ^ 




特集本誌^(こ見る全 PC •明的シ U —ズの歩み 

+ PC - B 201/ PG -100/ PC - B 8 VA 

新製品カラーディスプレイを搭載した PC - 册01 LX 5 C 

創刊当時の WCCF と米国マイクロコンピュータショウ 

■ PC のいじりかた入門■ねえ CP / M つてどうゆ〜の7 
■やさし〜くわかる数値計算入門 _ PC 工作入門 
■ PC - 8001の内部解析■マシン語入門講座 
■経営分析システム _ PC - 2001の特質を探る 
■ TANAKA のフライトシミュレータ■□旧 K CHARGE 
■標準フロッピーを作る法■ねえ Pascal つてどういうの7 


日和 

Oh/FM 


9月号 
560円 





MAKING OF GRAPHICS 

26 万色用グラフィックエディタ for AV 40/40 EX /40 SX 
特殊用途用ピクチャーエディタ for AV シリーズ 
マンデルブロ図形作成プログラム for FMR/TOWNS 
BASIC 版 TOWNS 用レイトレーシング 
► 内閣総理大臣成り上がり シミュレーション SEIZI-MGR 
► 6809 ディスクオペレーションシステム Ru 门 ser 
►増設サブシステムカードの製作 
►高速ダンプ入カツール 


Bill k コンピュータ技術者必携 

^ lU 第21••第1稽•持種受験 


情報処理試験 


認円号 


月刊1989 9 * 

情報処理試験 


必須ポイント B まとめ 



2種午前試験の弱点強化 I 

ハードウェア雜図解 

•中央_装置と命令実行籲記憶階層と記憶装置籲 A 出力制御方式 
籲入出力装置の特徴籲システムの構成と信頼性 


特集2オンライン午前問題の必須ポイント総まとめ 

籲伝送方式•伝送制御手順•交換方式參ネットワークアーキテクチャ 
•通信管理プログラム•ローカルエリアネットワーク 
►カラー受験ゼミデータベース 
►続•コンピュータ最前線 
八イパーパソコンは，コンピュータと人間の 距離を縮める か 
►レクリエーシヨナルプログラミングファイルの暗号^と圧縮 
[学習講座]合格のためのコンピュータ基礎/実戦コンピュータ他 
[2 大付録]テーマ別工業キーワード集/商業簿記ワークブック 


コンピュータ■•代*臟むトレンド•マガジン 

COMPUTER 

藏円号 


IP 晒 

象 


K 0 MPU 1 

^^ xrV 身 

1990へ 


m i 的 o 年取折潮流,ノート型 a ソコンのすベて 

ノートパソコンは次代の主流となるか7 
J - 3100 SS 徹底研究•その誕生までの曲折をたどる 
INSIDE INTERVIEW エプソン，日本電気 

ユーザー アンケート 

•THE TEST 国内発売直前 NeXT 徹底チェック 
•田原総一郎のコンピュータ•ルポ 

ついに切札 Dynabook を出した東芝のバソコン戦略 
籲特別企画大岡哲パソコンベンチヤーたちの動向 
•電脳時代のヒットメーカー 

CRT トップシェアを狙うソニーのディスプレイ戦術 
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c プログラミング環境の新たなステージを切り開く 


9 月 18 日 

創刊 



c 言語プログラマのための技術情報誌 月刊 C - マガジン 

MAGAZINE 


毎月 18 日発売 


『C MAGAZINE』 は 

“Turbo C” “QuickC” といった C コンパイラの登場による 
プログラミングユーザーの拡大と 

パソコンの機能向上によるハイレベルなプログラム環境の展開をとらえ 
すべてのプログラミングユーザーが真に必要とする情報を 
提供 じ C いきま1； 


Iank 


日本ソフトバンク出版事業部 





// 

習志野市 
船橋市 

// 

// 

" 

// 

柏 市 

// 

松戸市 

// 

横浜市 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

川崎市 

// 

// 

// 

// 

鎌 倉 市 

// 

横須賀市 
藤沢市 

// 

// 

茅ヶ崎市 
平塚市 

// 

小田原市 

// 

// 

厚木市 
大和市 
相棋原市 

// 

// 


宇都宮市 

// 

// 

小山市 
前撟市 

ft 

// 

高崎市 

// 

// 

// 

太田市 

く首都圏〉 

浦和市 


く北海道〉 
札愰市 

// 

// 

// 

// 

// 

" 

旭川市 

// 

苫小牧市 
く東北〉 
青森市 

// 

弘前市 

// 

八戸市 
盛岡市 

// 

// 

仙台市 

// 

// 

// 

// 

// 

秋田市 
山形市 
福島市 

// 

郡山市 
いわき市 

// 

会津若松市 
原町市 

く間東〉 

水戸市 


須原屋コルソ店 

0488-24-5321 

津久井郡 

文教堂城山店 

0427-82-9278 

押田謙文堂 
ブックセンター押田 

0486-41-3141 

0486-47-3141 

く東京〉 
千代田区 

二省堂窨店神田本店 

03-233-3312 

主省堂プックポート 

0486-46-2600 

" 

害泉グランデ 

03-295-0011 

須原屋蕨店 

0484-44-121 1 

// 

東京堂香店 

03-29 卜5181 

岩渕窨店川口店 

0482-52-2190 

// 

旭屋窨店水道橋店 

03-294-3781 

黒田害店川越店 

0492-25-3138 

// 

丸善お茶の水店 

03-295-5581 

芳林堂所沢店 

0429-25-5355 

// 

巌翠堂 

03-291-1362 

いけだ窬店所沢店 

0429-28-3271 

" 

いずみ神田南口店 

03-254-8521 

黒田書店上福岡店 

0492-66-0120 

" 

明正堂秋葉原店 

03-257-0758 

文教堂朝 a 店 

0484-76-0107 

中•央区 

八重洲ブックセンター 

03-28 卜 1811 

新星堂志木店 

0484-74-0182 

// 

日本橋丸善 

03-272-7211 

文教堂春日部店 

0487-52-7666 

// 

旭屋窨店銀座店 

03-573-4936 

錦電サービス 

0492-96-2962 

港 区 

軎原新橋店 

03-591-8738 

多田屋セントラルプラザ店 

0472-24-1333 

// 

雄峰堂 N S 店 

03-503-6586 

キデイランド干葉店 

0472-25-2011 

// 

虎ノ門害房本店 

03-502-3461 

巌翠堂 

0474 -72-50 II 

// 

虎ノ門書房田町店 

03-454-2571 

ときわ窨房本店 

0474 -24-0750 

品川区 

芳林堂大井町店 

03-474-4946 

リブロ船橋店 

0474 -25-01 II 

// 

明屋誊店五反田店 

03-492-3881 

旭屋窨店船橋店 

0474-24-7331 

渋谷区 

紀伊國屋書店渋谷店 

03-463-3241 

芳林堂津田沼店 

0474-78-3737 

" 

旭屋窨店渋谷店 

03-476-3971 

第二巌翠堂 

0474-65-0926 

// 

H 省堂書店渋谷店 

03-407-4545 

西ロアサノ 

0471-44-2111 

// 

大盛堂書店 

03-463-0511 

新星堂柏店 

0471-64-8551 

// 

紀伊國屋軎店笹塚店 

03-485-0131 

堀江良文堂 

0473-65-5121 

新宿区 

紀伊國屋書店本店 

03-354-0131 

辰正堂駅ビル店 

0473-64-7997 

// 

S 省堂書店新宿西口店 

03-343-4871 

有隣堂トーヨー店 

045-311-6265 

// 

福家害店センタービル店 

03-345-1246 

有隣堂東ロルミネ店 

045-453-0811 

// 

福家書店野村ビル店 

03-342-0298 

栄松堂相鉄ジョイナス店 

045-321-6831 

// 

新星堂 N S ビル店 

03-344-2055 

そごうブックセンター 

045-465-21 11 

// 

西武新宿ブックセンター 

03-208-0380 

九蕃ブックメイツボルタ店 

045-453-681 1 

// 

芳林堂高田馬場店 

03-208-0241 

有隣堂伊勢佐木店 

045-261-1231 

// 

未来堂 

03-200-9185 

有隣堂戸塚店 

045-88 卜2661 

S 島区 

旭屋軎店池袋店 

03-986-0311 

文華堂戸塚店 

045-864-5151 

// 

芳林堂池袋店 

03-984-1101 

アーバン文華堂 

045-821-5151 

// 

リブロ池袋店 

03-981-01 11 

文教堂靑葉台南口店 

045-983-5150 

// 

三省堂書店池袋店 

03-987-0511 

有隣堂アゼリア店 

044-245-1231 

// 

新栄堂本店 

03-984-2345 

有隣堂川崎 BE 店 

044-200-6831 

// 

新栄堂アルパ店 

03-988-0181 

文学堂本店 

044-244-1251 

台東区 

明正堂中通り店 

03-831-0191 

ブックセンター文教堂 

044-811-5557 

墨田区 

リブロ錦糸町店 

03-846-0111 

文教堂滴ノロ店 

044-811-8258 

// 

ブックストア•談 

03-635-1841 

岛森窨店大船店 

0467-46-3841 

江戸川区 

文教堂西葛西店 

03-689-3621 

鎌倉窨店 

0467-46-2619 

大田区 

アクトブックスサンカマタ店 

03-735-1551 

平坂窨房 WALK 店 

0468-25-5537 

// 

竜文堂大森駅ビル店 

03-775-3851 

有隣堂藤沢店 

0466-26-1411 

中野区 

明屋窨店東京本社 

03-387-8451 

リブロ藤沢店 

0466-27-0111 

杉並区 

ブックセンター获窪 

03-393-5571 

文教堂六会店 

0466-82-9610 

// 

軎原杉並店 

03-313-4778 

川上害店ルミネ店 

0467-87-3827 

武蒇野市 

紀伊國屋書店吉祥寺東急店 

0422-2 卜5543 

サクラ害店駅ビル店 

0463-23-2751 

// 

弘栄堂吉祥寺店 

0422-22-1031 

文教堂四之宮店 

0463-54-2880 

// 

パルコブックセンター吉祥寺 

0422-21-8122 

八小堂窨店 

0465-22-7111 

調布市 

真光窨店 

0424-87-2222 

伊勢治窬店 

0465-22-1366 

府中市 

啓文堂 

0423-66-3151 

文教堂小田原店 

0465-36-3677 

三«市 

三省堂軎店三®店 

0422-48-4510 

有隣堂厚木店 

0462-23,4111 

// 

東西書房 

0422-46-0275 

文教堂中央林間店 

0462-75-4165 

小金并市 

文教堂小金井店 

0423-86-0161 

文教堂相棋大野店 

0427-49-0650 

国分寺市 

三成堂国分寺店 

0423-25-321 \ 

文教堂橋本店 

0427-74-5581 

国立市 

東西 書店 

0425-75-5061 

文教堂星ヶ丘店 

0427-58-6121 

小平市 

文教堂小平店 

0423-43-9229 


紀伊國屋窨店礼幌店 

01 I-23I-2I3I 

旭屋窨店札幌店 

011-241-3007 

丸蕃札幌支店 

011-241-7252 

リーブルなにわ 

011-221-3800 

冨貴堂札幌パルコ店 

01 1-214-2303 

ダイヤ軎房本店 

01 卜712-2541 

ダイヤ窨房西店 

01 1-665-6223 

旭川冨貴堂 

0166-26-3481 

ブックス平和マルカツ店 

0166-23-621 1 

旭屋窨店苫小牧店 

0144-36-5185 

成田本店 

0177-23-2431 

岡田窨店 

0177-23-1381 

紀伊國屋窨店弘前店 

0172-36-4511 

ブックイン城東 

0172-28-2882 

伊吉窨院 

0178-44-1917 

東山堂軎店本店 

0196-53-6464 

さわや窨店 

0196-53-4411 

第一窨店 

0196-53-3355 

金港堂 

022-225-6521 

金港堂ブックセンター 

022-223-0979 

アイエ害店駅前店 

022-264-0718 

丸蕃仙台支店 

022-266-1127 

高山窨店 

022-263-151 1 

ブックスみやぎ 

022-267-4422 

三浦窨店 

0188-33-8131 

八文字屋 

0236-22-2150 

岩瀬軎店コルニエッタヤ店 

0245-21-2101 

博向堂 

0245-2 卜1161 

東北書店 

0249-32-0379 

ヤマニ窨房本店 

0246-23-3481 

鹿島ブックセンター 

0246-28-2222 

宝文館 

0242-27-5198 

文芸堂 

0244-22-1720 

川又窨店駅前店 

0292-3 卜0102 

ツルヤブックセンタ_ 

0292-25-2711 

武石窨店 

0292-73-1212 

大野害店 

0292-82-2098 

なみき書店 

0299-96-1855 

共栄堂 

0298-21-6134 

九蕃筑波大学会館店 

0298-51-6000 

友朋堂吾妻本店 

0298 -52-3665 

落合窨店ネリオン店 

0286-34-3777 

落合窨店東武ブックセンター 

0286-34-8271 

新星堂宇都宮店 

0286-33-2337 

進級堂駅ビル店 

0285-25-1522 

煥乎堂 

0272-23-1211 

リブロ前橋店 

0272-34-1011 

戸田窨店前橋店 

0272-61-5063 

学陽香房 

0273-23-4055 

サカヰ書店 

0273-62-1500 

新星堂高崎店 

0273-27-3961 

戸田窨店高崎店 

0273-63-51 10 

ナカムラヤ 

0276-22-2001 

湏原屋本店 

0488 -22-5321 


日本ソフトバンクの 

書籍特約書店 


下記の書店の一覧は、日本ソフトハ*ンク書籍特 
約店として右にある商品の他^新刊もとりそろ 
えております。ご希望の商品がある場合は、下 
記のお近くの書店にてお買い求め下さい。 

(注)現品が売れて補充中の場合もございますので、 
ご注意下さい。 




日本ソフトバンク出版事業部 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 广03 (261 )4095 

全国特約書店一覧 
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浦大 蕨川川所上朝志春比千 


市村郡市市 
//田海島浦 < Ii 
勝東鹿土つ 





































































































MS - DOS いたれりつくせり本•■円 
プレイ MS-DOS •_ 円 

UNIX System V 

プログラマ • ガイド • 12000円 

UNIX System V 

ユーザ.ガイド •9800円 

UNIX オペレーテイングガイド *3000 円 

C 言語の活用理解 円 

C 言語の基礎知識 *250 0円 

C 言語の応用50例 • 2300 円 

上級言語の応用例50例 •2400円 

C プリプロセッサ•パワー•挪〇円 
Play the C 上巻 • I 500円 

Play the C 下巻 •_ 円 

Turbo C 入門 籲 2600円 

8086 アセンブリ言語 * 28 〇〇円 

8086マクロプログラミング wsoo 円 
ビギニング MUMPS W 6 ㈤ 円 

Final Ver .4_0 ブック • 2400円 

MIFES Ver _4_0 ブック • 2400円 

ビジネスソフトデータ活用ブック•測0円 


展示図書一覧 

巳 ASIC によるプログラミング 

スタイルブック*1 8 〇〇円 
ソーテイング•ノート •1 9 〇〇円 

巳 ASIC プログラム 

ジェネレータ集 WSOO 円 
昍/88スモールビジネス 

プログラム集 wsoo 円 
88デスクアクセサリ集 • 2000 円 

3100パワーユーザー ブック 修 2400 円 
フロッピーディスク 

フル活用ガイド *2300 円 


PC 工作入門 • 1800円 

続 - PG 工作入門 woo 円 

PC -286 L ブック •1700円 

試験に出る X1 *2800^ 

Lotus 1-2-3 ガイド n •25 oor 

MS-Cha「t Ve 「 .3_l ガイド•四〇〇円 

まいと〜 くガイド wsoo 円 

新松ガイド “〇〇〇円 

一太郎 Ve 「.3 ガイド • 2500円 

新一太郎ガイド • 2300 円 


桐ガイド 円 

花子応用ガイド 籲2500円 

Lotus 1 -2-3 ガイド woo 円 
P 1 ガイド ®2300 R 

Ninja 2ガイド 賴円 

Multiplan 


Ve 「_3.1 ガイド 籲 2400円 
アセンブラ CASL 入門 •2000円 
八ードウェア徹底マスタ_ •2500 円 

FORT 闩 AN 徹底マスター •2800円 


情報処理の基礎知識 •晒円 

CO 巳 OL 徹底マスター籲 2900 円 
受験用語八ンドブック が 800 円 

ワープロ文書 F •〇 • 1200円 
バイト S ワードの風にのって •_ 円 
田原総一朗のパソコンウォーズ仙0円 
コミック•トロン革命 か 200 円 

ムーグ•ノイマン•八ッ八 •_ 円 

RPG 幻想雜 • 1500円 

RPG 幻想事典 • 日本編が 800 円 
魔法王国シムルグント • 1 800 円 


東村山市 

文教堂東村山店 

0423-96-1115 

名古屋市 

ちくさ正文館本店 

052-741-1137 

山 

P 

市 

文栄堂 

0839-22-5611 

立川 

市 

オリオン害房ウイル店 

0425-27-231 1 


" 


白樺害房西店 

052-774-7223 

下 

間 

市 

中野害店 

0832-22-6181 

八王子市 

くまざわ窨店本店 

0426-25-1201 

豊 

橋 

市 

精文館 

0532-54-2345 

宇 

部 

市 

京屋書店 

0836-31-2323 

町田 

市 

有隣堂町田店 

0427-23-3018 

岡 

崎 

市 

ブックス鎌倉 

0564-54-1822 


// 


末広害店 

0836-3 卜0086 

// 


久美堂本店 

0427-25-1330 

a 

田 

市 

三洋堂梅坪店 

0565-35-2334 

防 

府 

市 

誠文堂国衙店 

0835-25-1988 

// 


久美堂小田急店 

0427-27-1111 

刈 

谷 

市 

3洋堂刈谷店 

0566-24-1134 

光 


市 

5文字屋 

0833-71-0251 

// 


久美堂東急ハンズ店 

0427-28-2772 

春日井市 

三洋堂勝川店 

0568-32-7806 

% 

取 

市 

富士書店 

0857-23-7271 

// 


文教堂鶴川店 

0427-35-4117 

岐 

阜 

市 

自由書房 

0582-65-4301 

松 

江 

市 

園山書店 

0852-21-4167 

// 


文教堂小川店 

0427-96-1781 

大 

垣 

市 

大洞堂ブックス258 

0584-81-2553 

<四国〉 



多摩 

市 

くまざわ書店桜ヶ丘店 

0423-37-2531 


// 


大洞堂岐大バイパス店 

0584-74-7766 

徳 

% 

市 

小山助学館本店 

0886-54-2135 

福生 

市 

文教堂福生店 

0425-53-7708 

一 

宮 

市 

5洋堂一宮店 

0586-77-5734 


// 


小山助学館東口店 

0886-25-1380 

く甲信越 • 

北陸〉 


可 

児 

市 

三洋堂可児店 

0574-63-2334 


// 


森住丸善 

0886-23-3228 

甲府 

市 

文教堂甲府店 

0552-22-4600 

多治見市 

三洋堂多治見店 

0572-24-0340 

高 

松 

市 

宮脇窨店本店 

0878-51-3733 

長野 

市 

平安堂長野店 

0262-26-4545 

津 


市 

別所書店丨丨ビル店 

0592-24-1014 

丸 


市 

宮脇窨店丸龜店 

0877-22-5533 

" 


長谷川香店 

0262-26-2122 

四日市市 

文化センター白播 

0593-51-0711 

松 

山 

市 

紀伊國屋窨店松山店 

0899-32-0005 

上田 

市 

平安堂上田店 

0268-22-4545 

鈴 

鹿 

市 

シ エトワ白播スズカ 

0593-82-5221 


// 


明屋窨店本店 

0899-41-4141 

松本 

市 

ブックス□クサ ン 

0263-35-5555 

く近«> 




// 


明屋書店大街道店 

0899-41-4242 

" 


改造社松本駅ビル店 

0263-36-3777 

京 

都 

市 

駸々堂京宝店 

075-223-1003 


// 


丸三香店 

0899-3 卜8501 

飯田 

市 

平安堂飯田店 

0265-24-4545 


// 


アノ\*ンテイ • ブックセンター 

075-682-5031 

新居浜市 

明屋星原店 

0897-44-4000 

岡谷 

市 

笠原窨店 

0266-23-5070 


// 


オーム社窨店河原町店 

075-22 卜0280 

宇和島市 

明屋宇和島店 

0895-23-1118 

課訪 

郡 

平安堂下調訪店 

0266-28- 1111 


// 


ジュンク堂京都店 

075-252-0101 

高 

知 

市 

金高堂 

0888-22-0161 

新潟 

市 

紀伊國屋窨店新潟店 

025-241-5281 


// 


オーム社書店竹田店 

075-644-2611 

<九州 

• 沖繩〉 


// 


萬松堂 

025-229-2221 

奈 

良 

市 

駸々堂大丸店 

0742-26-6241 

福 

岡 

市 

紀伊國屋窨店福岡店 

092-72 卜7755 

// 


北光社 

025-228-2321 

大 

阪 

市 

旭屋書店本店 

06-313-1191 


// 


り一ぶる天神 

092-713-1001 

S 岡 

市 

覚張誉店 

0258-32- H 39 


// 


紀伊國屋窬店梅田店 

06-372-5821 


// 


槓文館新天町店 

092-781-2991 

// 


ブックセンター長岡 

0258-36-1360 


// 


オーム社窨店大阪店 

06-345-0641 


// 


福岡金文堂本店 

029-74 卜2106 

// 


長岡技大長峰文化 

0258-46-6437 


" 


駸々堂京撟店 

06-353-3209 


// 


福岡金文堂朝日ビル店 

092-43 卜1094 

山北 

町 

BOOK メディア 

0254-77-3850 


// 


駸々堂心斎檷店 

06-25 卜0881 


// 


福岡金文堂デイトス店 

092-451-6175 

富山 

市 

瀬川軎店 

0764-24-4566 


// 


旭屋害店ナンパ店 

06-644-2551 


// 


福岡金文堂アニマート原 

092-844-0088 

// 


清明堂 

0764 -24-4 166 


// 


ナンパブックセンター 

06-644-5501 

北九州市 

ナガリ窨店 

093-521-1044 

// 


BOOKS なかだ豊田店 

0764 -32- 1353 


// 


ヒバリヤ書店ナンパ店 

06-644-5407 


// 


金栄堂 

093-53 卜3685 

〃 


文苑堂本郷店 

0764-22-0552 


// 


旭屋窨店アベノ店 

06-63 卜6051 


" 


旭屋窨店北九州店 

093-63 卜6421 

〃 


文苑堂赤江店 

0764-33-0321 


// 


ユーゴ ー窨店 

06-623-2341 


// 


井筒屋ブックセンター 

093-64 卜0131 

高岡 

市 

文苑堂 

0766-2 卜0333 


// 


河村書店 

06-951-2968 


// 


カルパーク平野 

093-661-7988 

// 


文苑堂横田店 

0766-2 卜0431 

枚 

フ J 

市 

水嶋窨房京阪デパート店 

0720-51-3432 


// 


白石書店本城店 

093-60 卜2200 

金沢 

市 

うつのみや片町店 

0762-2 卜6136 

萵 

槻 

市 

コー^^ブックス西武高槻店 

0726-83-1766 

久留米市 

エマックスたがみ 

0942-33-1841 

// 


害林香林坊本店 

0762-20-501 1 

東大阪市 

ヒバリヤ害店本社 

06-722-1121 

飯 

塚 

市 

BOOK リード 

0948-25-7266 

野々市町 

王様の本本店 

0762-46-5325 

神 

戸 

市 

ジュンク堂センター街店 

078-392-1001 

大 

分 

市 

パルコブックセンター大分店 

0975-35-0643 

福井 

市 

勝木書店 

0776-24-0428 


// 


ジュンク堂サンパル店 

078-252-0777 


// 


本町晃星堂 

0975-33-0231 

" 


品川書店新田塚店 

0776-24-1112 


// 


海文堂窨店 

078-331-6501 

別 

府 

市 

明林堂 

0977-23-2183 

く東海〉 




ft 


日東館書林 

078-39 卜8701 

宮 

崎 

市 

中夭、田中軎店 

0985-24-35 M 

静岡 

市 

静岡谷島屋呉服町本店 

0542-54-1301 

姫 

路 

市 

新興害房 

0792-85-3344 


// 


寿屋宮崎店 

0985-27-4111 

// 


江崎書店 

0542-54-4481 


// 


誠心堂窨店 

0792-81-2055 

佐 

% 

市 

金華堂北パイパス店 

0952-32-1965 

// 


吉見害店 

0542-52-0157 

和歌山市 

宮井平安堂 

0734-3 卜 1331 


" 


積文館デイトス店 

0952-23-7155 

// 


戸田替店 S B S 店 

0542-81-5733 


// 


帯伊軎店 

0734-22-0441 

長 

崎 

市 

メトロ窨店 

0958-21-5453 

// 


戸田書店曲金店 

0542-81-5899 

く中 

国〉 




// 


好文堂 

0958-23-7171 

泪津 

市 

吉野屋 

0559-23-5676 

岡 

山 

市 

紀伊國屋軎店岡山店 

0862-32-341 1 

佐世保市 

金明堂書店 

0956-22-4214 

ノ / 


マルサン軎店宝塚店 

0559-63-0350 


" 


丸善岡山支店 

0862-3 卜2261 

熊 

本 

市 

紀伊國屋窨店熊本店 

0963-22-5531 

富士 

市 

戸田書店富士店 

0545-51-5121 

津 

山 

市 

津山ブックセンター 

08682 -6-4047 


// 


長崎窨店 

0963-53-0555 

清水 

市 

戸田書店本店 

0543-65-2345 

広 

% 

市 

紀伊國屋書店広島店 

082-225-3232 

人 

吉 

市 

明屋人吉店 

0966-22-5486 

浜松 

市 

浜松谷岛屋®尺本店 

0534-53-9121 


// 


丸善広島支店 

082-247-2251 

鹿児島市 

春苑堂ブックプラザ 

0992-25-3200 

名古屋市 

三省堂害店名古屋店 

052-562-0077 


// 


金正堂 

082-248-3715 


// 


ブックスみすみ 

0992-57-1011 

// 


星野窨店近鉄ビル店 

052-581-4796 


// 


積善館 

082-248-3151 

那 

WI 

市 

球隈堂軎房ビル店 

0988-63-3752 

// 


丸善名古屋支店 

052-26 卜2251 

尾 

道 

市 

啓文社尾遒店 

0848-37-5151 


" 


文教図軎 

0988-62-1201 

// 


丸善ブックメイツセントラルパーク 

052-97 卜 1231 

福 

山 

市 

啓文社福山店 

0849-22-31 11 






/〆 


日進堂上前津店 

052-263-0550 


// 


ブックシティ啓文社 

0849-25-0050 






// 


三洋堂バソ3ンシヨップ2 

052-251-8334 


// 


啓文社コア 

0849-4 卜0909 






// 


三洋堂いりなか本店 

052-832-8202 

山 

P 

市 

五十部誠文堂 

0839-24-6630 













, , , , コンピュータブックス 

日本ソフト八ンクの電脳本 


C 言 



□S 



• QuickC の本格活用を示す 

QuickC プログラミング 

エディットからコンパイル • Hj ••までの統境を 
備ぇた 「 QuickC 」 の本格的人 H 外。 

野口雄平 • 池田糊患 • 中島昌二共著☆定価2,680円 



籲 AP にとに C のサンプルプログラム満載 

OS /2 API ブック I カーネル api 編 

OS /2 プログラミングユーザーのための本格リファ 
レンスブック。 API ごとの図と C によるサンフ。ルプロ 
グラムを以;ぐ;に掲攸。坂本浩著☆定価2,790円 



• C STEP UP シリーズ① 

上級 • し言5台の応用50例 一 

画面制御騙、ディスクドライブ制御編ほか人きく 4 
つに分け、それぞれくふうを凝らしてプログラムを作成。 

上原•中山•石田•井上共著定価2,400円 



籲ビジネスソフトユーザーのための OS 入門 

MS - DOS いたれりつくせり本 

アプリケーションソフトユーザーが効果的な'' ファ 
イル整理"をするための MS - DOS 入門書0 

佐藤みどり著定価1，800円 



• C STEP UP シリーズ② 

C ++ プログラミング 

今話題の言語^ C ++の本格的入門書。本丧の I 
をカード別にまとめ、サンプルリストや図版を s 富に 

揭叔。 門内淳•赤堀一郎共著定価2,600円 


Tb-fMS-DOS 

PLAY 

MS- 

DOS 


籲ビギナーのためのレクチャーブック 

プレイ MS-DOS 

MS - DOS を学ぶうえで必要な知識と必要でない知識 
とをふりわけ、初めての人にでも無理なく学べる入門 

凡 林晴比古著定価1，900円 



• BASIC からのアプローチ 

C 言語の活用理解 

J I 体例を数多く取り上げ、 BASIC の知識を打効に 
利) II しつつ、 BASIC から C へ顺次移行できるように 

解説。 保坂光 • 若林淳共著定価2,000円 



#はじめてのシェルプログラミングから UNI X 応用まで 

UNIX オペレーテイングガイド 

UNIX の■楚知識から、シェルプログラミンダ 、 MA 
CSYMA 、 S について農富な例を用いなが4紹介した 

人門訊 渡辺•岸本•佐藤共著定価3,000円 



籲基本からのアプロ ーチ 

C 言語の基礎知識 


feu 、けれど卸 fj 的なサンブルプログラムを紹介しな 
がら、 eg •語の基礎知識を解説しています。 

S - ノ 門内淳.乗松保智.上原哲郎共著定価2,500円 



UNIX System V 

プログラマ•ガイドリリース 3.1 _ 

i 撕ノぐージョン Rel . 3 . 11:で!力作するふ ift 、 デバッ 
グ、オブジェクトの操作等に関；!11するユーティリティ、 
データ構迫につ t 、て解説0 定価彳2，000円 



•実践からの アプローチ 

C 言語の応用50例 _ 

C 言語を使い98 h でどのようなプロダラムが作れる 
のかを、 S 富なサンプル例によつてボしています。 

上原•石田•乗松•中山•高木共著定価2,300円 



UNIX System V 

ユーザ •ガイド」 J リース 3.1 _ 

UNIX System ® 境の要素であるシェルや vi、ed 
$のエディタ及び屯 f •メールなど各種ューティリティ 
について、作細 ( こ解説 0 定価9，800円 



•初級 C 言語講座 

Play the C [上•下]_ 

C を身につけたい、これまでの解説書ではもの足り 
ない、そんな要求に応え C の世界を系統的に捉え成し 
ています。 林晴比古著定価各1,500円 


[mm 



•初めての Turbo C プログラミング 

Turbo C 入門 

初心荇にとってなじみのうすい Turbo C 開細境 
をたくみに解説しながら、 U 体的で u 被に富んだ川法 
をも淌攸した決定, 1 !：。 林晴比古著定価2,600円 


參 C 言語の秘められた能力を解き放つ 

c プリプロセッサ•パワー 林日青比古著定価2,200円 


アセンブラ 



•マシン語プログラミングの基礎から応用まで 

8086アセンブリ言 f _ 

8086のれ命令に始まり、アセンブラの使いん•から、 
GDC のブログラミングまでを解説した侪好のマシン 
訊人門, 1 !：。 西村義孝著定価2,800円 



♦ MACR 086( MASM ) 活用テクニック 

8086マクロプログラミング 

MS-DOS I •.で iPWI : するアセンブラ MACR 086 に炖 
点をあて、その使いこなし方、デバッグの維を詳細 

に舴説。 西村義孝著定価2,600円 


印は税込み、無印は税抜きの定価です 


IS は日本ソフトバンク出版事業部 











































情報処理試験 liasjl 

情報処理試験対策シリーズ好評発売中// ■ ii n i 1 圓圓 " 圓刪—顧 | 1 - 1 


•受験にも実務にも手元にこの一冊/ •第2種情報処理技術者試験 

FORTRAN 文法八ンドブック八ードウエア徹底マスター 



今井なぎ著 

こんな場合はどう処理する？ もっと効率 
のいい 方法は？ 文法 エラーは どこ？ 
FORTRAN プログラミングに関する疑問な 
ら本書にお任せ/ 

B 6 判 .256 ページ定価2,400円 


第情報処理技街者雖 




朝倉文敏著 

「月刊情報処理試験」の講座でも人気のある 
著者が、長年の受験対策ノウハウを結集し 
て 執筆。280 点にも及ぶ図表と写真によって、 
初心者にも目で見て理解できます。 

A 5 判 .304 ページ定価2,500円 


•はじめて受験する人のための •第2種情報処理技術者試験 

情報処理入門 I . コンピュータの基礎知識 FORTRAN 徹底 マスター 



朝倉文敏著 

第 2 覆馔硼理 痴赌腿 

FORTRAN 

■マスター 

:参 


ソフトゥヱア技術者をめざす者にとっての 


第一目標が、情報処理技術者試験。本書は、 
こういった初心者のかた向けに、コンピュ 

峰 

一夕の雜礎知識を、わかりやすく解説して 

.-層 

m 

います。 B 5 判 ，112 ページ 定価 1,200円 

0 J 产 


掛井幹雄著 

第 2 種試験に出題されるプログラム言語 FOR 
TRAN の受験参考書。わかりやすい解説で、 
基本文法から応用テクニックまで、試験に 
出る FORTRAN がしっかリ身につきます。 

A 5 判 *354 ページ定価2,800円 


•はじめて受験する人のための • 第2種情報処理技術者試験 

情報処理入門 n . _連知識 COBOL 徹底マスター 



赤松徹ほか著 

第2種試験を突破するには、関連知識（数 
学、商業、工業、英語）の習得がポイント 
になります。本書では、関連知識の重要な 
基礎ポイントを、広く浅く平易に解説して 
います。 B 5 判 .112 ページ定価1,200円 



田川正子著 

出題傾向に沿った内容で、初心者が基礎か 
ら2種試験合格レベルまで段階的に学習でき 
るように体系的に解説。88年改正 JIS 规格 
に対応。 A 5 判 .360 ページ定価2,900円 


•第丨種情報処理試験 •これだけは知っておきたい 

総整理と徹底対策 情報処理の基礎知識 



日本ユニシス情報処理システム教育研究会編著 

第1極情報処理試験の受験参考普。試験範 
囲の中から、頻出 50 テーマを選出し、重要ポ 
ポイントをわかりやすく詳細に解説しまし 
た。 62 年度試験の解説付き。 

B 5 判.144ページ 定価2,000円 



市川公士 •藤森洋志共著 

コンピュータの しくみ、情報化社会の将米 
像、ソフトウ x ア技術者の心得といった基 
本的知識を、イラストをふんだんに活用し 
ながらやさしく解説しています。 

A 5 判 .176 ページ定価1,600円 


•情報処理技術者試験 •情報処理技術者試験のための 

受験用語八ンドブック アセンブラ CASL 入門 


DATA 

受験用語ハンドブック 

PROC€SSING 

GLOSSARY 


朝倉文敏著 

情報処理試験の受験対策として欠かせない 
のが用語辞典。情報処现技術者として知っ 
ておきたい必須用語を広くかつ詳しく解説 
しています。 

B 5 判 • 180 ページ定価1，800円 


東田幸樹•山本芳人共著 



パソコンユーザの 人半が、 BASIC を使って 
いる現実を直視して、ずい所に CASL と B 
ASIC の比較対照を盛リ込みながら、アセン 
ブラ CASL の第一歩からを、乎易•詳細に 
解説。 A 5 判 .196 ページ定価2,000円 


► 定価は消費税抜きで表示してあります。 


日本 ソフ トバンク出版事業部 
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無料贈呈■ザ•ソフトバング89をご希望の方は電話でお申し込み〈ださい0 

TEL(03)235-9379 

iEHl - TEL (03)235-9379 

株式会社 B 本ソフトバンク 

新規»業企画室分室- 

〒162東京都新宿区市谷田町 2-37 千代田ビル 


SOFT 

BAAIK 


いろんな分野から業界をみせる 


情報•ソフトウェア 


まさにこれからの基幹産業。メーカー系とユーザ 
—系と独立系に分かれ、ソフトウェア開発を中心に行なっています。 

大型のメインフレ—マからパソコンまで、〕ンピュ- 
夕のハードウヱア本体を製作する企業 


画 - 


ドとソフトを流通させるキーポイント。取扱うモノが 
技術製品であるだけに、専門知識もかなり必要とされます。 


百貨店•ストア•専門店 


_エンドユーザーに 直接製品を販売するだけ 

でなく、 VAN 事業に取り組むなど活躍の場を広げています。 


金融•証券•保険 


オンラインの国際化にともない、現在かなり大規 
模なコンピュータ化が進められています。今後も需要の多し、分野。 

IS コンピュータの保守サービスや、異業種からの参入な匕 
上記の5種類に含まれない企業群です。 


この他にも内容は盛 
りだくさん。たとえ 
ば、某企業がクルマ 
の流線型 フオル ム造 
りを手がけている話 
と力、、 パソコンをフ 
ァクシミリとしても 
使用可能にしたソフ 
トウ：!:ア会社の話な 
ど。いろんな企業か 
ら教えてもらう、知 
れば必ず得する情報 
をギッシリ掲載して 
います。 


月刊情報処理試験 5 月号別冊 定価500円(本体485円) 

就職議本ザぃノフトバンク 


見セマス。コンピユ—夕の 
全て〇取新情報0 

コンピユ—夕の歴史はわずか 50 年。 
コンピユ—夕の一年には他の産業の 
10年が凝縮されている。「そもそもコ 
ンピ ユータ とは何 か」 から 始まり、 
「これから どうなる」まで わかるハズ。 

見セマス。ザ•就職。 

ラストー年。君はどう戦う？ 解禁 
までのすごし方。訪問。そして、……〇 
どんな職種があるの？君に向いて 
る分野は？これからの君が見える 
ハズ。 

見セマス。企業。 

バンバン手元に届く企業情報。どれ 
をどう - S を通すか？ このギョ—力 
ィの会社を辞窨 にしました。 この I 
冊が君の会社研究のバィブルになる 
ハズ。 

★全国一斉好評発売中!!: 

お近くの書店•大学生協で 
お求めください。 






































-ザ•ソフトバンク’ 89 6月号—— 
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全国の書店で好評発売中// 

日本ソフトバンク出版事業部 

广 03-230- 7670:営業部 
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電脳作家発売 1 周年記念作品/ 9月発売予定 
本格的ファンタジーアドベンチャー■ゲーム 

陵 1 US - 宝瓶宮- 

対応機種： X68000(5 インチ 2HD)4 枚組 各/: 〇 nOfl 
シナリオ：神戸大学情報統計部赤坂賢洋 1 =U f UOU 
グラフィック：神戸大学情報統計部細見格 • 中野博之 

アクエリアスは、電脳作家(サイバーライター） Ver 2. 0上で動作する全 
4部からなる超大作シナリオソフトです。美しいグラフィックと BG 
M をふんだんに使った本格的ファンタジーアドベンチャーゲームをお 
楽しみいただけます。 

•あらすじ 

強く賢い少年オルフヱウス、類希なる美少年ガニメデ、優しく美しい 
少女アストレアという大変仲の良い3人トリオがいた。歳月が流れる 
うち、やがて、オルフヱウスとガニメデは、共にアストレアを愛する 
ようになった。アストレアは、悩んだ末、オルフエウスを選んでしま 
った。怒ったガニメデは、魔女ヒュードラに自らの魂を代償にオルフ 
エウスに災いをなすように頼んだ。ヒュードラは、若く美しいアスト 
レアに嫉妬するあまり、ガニメデの願いを聞かず、アストレアをさら 
って、魔法で石に変え、洞窟に閉じ込めてしまったのであった。オル 
フエウスは、アストレアを助け出すため、一人旅立つのであった…… 


■ I •破添粟 

英語の予習時間70%カツトに成功/辞書40卩0語付き/ 

翻訳ペルパーずるかまし¥5,980 

対応機種： X 68000(5 インチ 2 HD )2 枚組 

開発者：大阪市立大学マイコン研究会山本賢一（プログラム） 

山本博之（辞書） 


驚異のロングビッグセラーシューテイングゲーム/ 

^RETURN 

対応機種： X 68000 (5 インチ 2 HD )2 枚組 WC nnn 
開発者：神戸大学情報統計部前部長赤坂賢洋 -FJfuOU 
日本ソフトバンク出荷本数によるランキング推移 
「0 h /新作売れ筋 J 掲載の X 68000 ソフト中での D*RETURN(3 月1日発売）ランキング 

3 位(初登場) 

3/20 

日付 4/5 



4/20 


第2回 D-RETURN 

八イスコアコンテスト結果 



得点 


氏名 


年令 

居住地 

22 

.553.390 

森 

沢 

建 

行 

17才 

高 

知 

7 

,381,330 

井 

谷 


隆 

19才 

丘 

庫 

6 

.291.346 

上 

鍵 

忠 

志 

17才 

大 

阪 

5 

,462,660 

永 

田 

秀 

和 

17才 

愛 

知 

4 

,351,350 

上 

農 

友 

寛 

16才 

大 

阪 


上位5名様を U コン連特別技能会員に認定。 
第3回締切は、9月30日消印存効 3 


郵送品貼付切手には、オール記念切 T •使叫/ 

日コン連 SOFT 通信販売のご案内 

视金ガ留、郵便振啓（大阪 5-4873 日コン連企画株式会社）、為替、定額小為 
抒で、希望商品名、対応機種名、数：: ii : 明記の上、お申し込みください。 
(送料はサービス。） 

このうち、現金書留、定額小為替でお中し込みの場合には、例えば、5, 980 I 1 ! 
の商品の場合には、端数を切リ上げ6,000円分お送り敗いて結 t 海です。この 
際のおつり20円は、商品発送時に N 額の記念切手でお返しいたします。 


An adventure Game Interpreter 

し yber Writer 

電服怍家 Ver 2_0 


¥ 5,980 


対応機種： X 68000(5 インチ 2 HD )2 枚組 
開発者：神戸大学情報統計部部長村尾元 

電脳作家は、専用の言語で書かれたシナリオを X 68000 上で、コマンド 
選択式アドベンチャーゲームの形で実行する一種のインタプリタです。 
Ver 2.0 では、 OPM による音楽演奏や PCM による音声出力も可能とな 
り、より良質のアドベンチャーゲームが作れるようになりました。 
便利なグラフ ィ ック ッールに 加え、買ったその日から遊べるサンプル 
シナリオ付きです。 

電脳作家クラフィック S ミュージックライブラリー集 

制作者：神戸大学情報統計部細見格.赤坂賢洋 ^3,980 

♦グラフイックデータ10ファイル、ミュージックデータ39ファイル 収録。 


1シナリオコンテスト入賞作品通信販売中/ | 

EVIL EYE 作：三上潤一郎 ( Jun . M . Win ) Ve 「2.0 対応 

¥1,000(日コン連企画 ㈱ まで、直接お申し込みください。） 

内容：えいぶるという少年が、ある世界に平和を取り 
戻すために旅するというもの。 

特長： BGM 、 音声出力をフルに使ったユニークなアド 
ベンチヤーゲーム。 




誌コ会ン費ピ-ぽラブ臟酬刪中/ 


書日コン連関東本部紹介 • 

《関柬本部加盟団体〉 

横浜市立大学パソコンクラブ、東京学芸大学教育工学研究会、柬京水産大学 
コンピュータクラブ、青山学院大学 MEET COUNT 、 早稲田大学パソコン同 
好会、成蹊大学 FAC 電子計算機研究会、エ学院大学電子技術研究部、 

NEW MZM 、 MAC 、 Peke、EXTEND PARTY 

大学サークル、同人ソフト団体大歓迎/関東地区加盟希望団体は、 

日コン連関東本部委員長 、 TEL 03-407-4130 後谷行則まで。 


參日コン連全国本部付スタッフ馨集(高校生•大学生歓迎） 

条件/日コン連全国本部（なんば）に頻繁に来られる人。 

特典/日コン連全国本部にある各パソコン、ソフト使い放題。 
仕事内容/各パソ コンメーカーとの 交渉、 日コ ン連加盟団体への 
連絡、イベント企画•立案。11月創刊の日コン連発行パソコン雑 
誌の編集協力。 


•日コン連発行のバソコン雑誌ライター募集 

京阪神地区在住の方で、パソコンやソフトについての情報、意見、解 
説、評価ならびにショップ情報、タウン情報を提供していただける方 
を募集します。大阪制作初のパソコン雑誌創刊にご協力ください。 

•日コン連パナコムリクルーテインク SIG 開催 

9月30日まで、上新范機 J&P HOTLINE 上で開催。 

電子メールを使って人事採用担当者(こ氏名 • 身元を明かさずに直接、 
集問することができます。 

情報サービス業クイック社に興味のある方は、お気軽にご利用くださ 


日コン連 SOFT 保証 

11コン連 SOFT のディスク内容をお客様が破す U された場合、その 
ディスクと3001リ分の切手を同封してお送リ拟ければ、折り返し、新 
しいデイスクをお送りしています。 


►問い合せ•申し込み先 

〒 556大阪市浪速区難波中 2-4-3 村上ビル 
丁 EL 06(644)6901 

日コン連企画株式会社または日本コンピュータクラブ連盟 


日コン連 


SOFT 


* > こ亡 1 !: 














































外国製の MS - DOS にもアクセス出来る/ 



日000用 

SUPER DEVICE MONITOR 

や、 I 11 Z 唱国© O ではもうお馴染の 『SUPER DEVICE MONITOR ” T ”』 
の己000 G 用がいよいよ発売されましだ。 

今までは、手探りで行なつていたプ□グラムの開発が、容易に出来る様に成ります。 

例えば c コンパイラーや機械語を使つてソフトを自作している場合、1バイトの定数等を書き換えるのにいちいち 
エディターでソースプ□グラムを書き直してからアセンブルからもう一度やり直さなければ成らなかつた作業が 
『SUPER DEVICE MONITOR " T ”』 を使ラと1バイト単位で書き換えられるので簡単に出来る 
様に成ります。特にハンドアセンブルをする方には今までに無かつだ快適な開発環境を提供します。 


★アクセスしだセクターは、縦横チェ 
ツクサム付で表示して、ワープ□感 
覚で変更 • 複写 • スクロール等の多 
彩なエディツト機能が1バイト単位 
で使えます。 

★ S - RAM や I PL など通常アクセス 
出来ない部分を含めて 1 YSS 000 
内で呼び出せるメモリーは殆ど総て 
セクター単位でアクセス出来ます。 


★ RS —232 C を使うと任意のボー 
レートで HBBOOO 同士は勿論、 
他機種にはその機種用の旧 UPE 闩 
DEVICE MONITOR " T ”』 を 
介して、特殊なデータ圧縮法により、 
最高速では通常の32倍(理_値)の 
超高速で転送が行ええます。例えば 
フオーマツトしだばかりの2 D のデ 
イスク1枚分を1200ボーで転送す 
ると約8分間で転送が出来ます。 

( i ^ Z 7 のみ不可） 


★ 256 パイトを1セクターとし I PL 
一 ROM 、 S - RAM、M 丨 N - R 

AM などが別々のディノ V イスとして 
アクセス出来ます。 

★ iTSSOOO 標準フォーマツト以外 
のフォーマツトもアクセス出来る可 
変フォーマツト機能付です。 

★ RS - 232 C のボーレートの変更 
は、ボタン1つで簡単に出来ます。 


XKB 日000 用のみ最高1300ガウスの磁気を浴びても大事なフロッピーディスクが安全に守られる、三菱鉛筆 
製の磁気遮蔽機能付『 uni フロッピーディスクケース』に入つています。 


SUPER DEVICE MONITOR f T” 


UB 日000 

5 

2 HD 

15,000 


5 

2 D 

10,000 

^ SU ± EjjrM 7 E 7 (2 HD は受注生産） 

5 

2 D /2 HD 

13,000 


3.5 

2 DD 

13,000 


* MS — DOS はマイク□ソフト社の商標です。 

* 商品の価格には消費税は含まれていません。 

► お求めは全国の有名マイコンシヨップでどうぞ0 
通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名 • 機種名 • メディア名.住所 
氏名.電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。（送料無料) 


か. 

株式会社 BLUE SKY 
亍411静岡県三島市加茂 16-4 
a 0559-72-6710 






































の fi 目.グ 


ii ii 


□ r \ 


電波ビル 


外堀 ao 


Dij ビナ 


AVC フタハ電馊本社 
〇日通ビル 


至神田 

u \ 


中央®*0 


至上野) 


I /]_ 秋葉原职やマギワ 

AVC フタバ電機 

亍10〗東京都千代田区外神田 3-2-3 
神田 ユニオンビル 003-253-7661( 代） 


今すぐもよ: 1 0の電話か5 

仙台 D 22-2 B 4-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

ネし幌 011- B 11-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 0 S 2-481-2494 


X 68000 の情報のすべ了/(当店は X 68000 の認定代理店3す。お気軽〖こご拒談下さ〇) 




XI turbo ZDI 


XlturboZ II 


AVC 特価 ¥?? ? 


応談 


XI ターボシリーズの 
独自の機能を全継承 （ 
VCCI ゼロ dB 基準に 
適合させた。 

C2-888C - V 169.800 
CZ-860D -- ¥ 99,800 
合計 . ¥269,600 

? ? ? 

価格はご相談に応します、 

用:話でお問い合せ下さい_ 



XlturboZ の本格派 
セット c TV 付2モード 
オートスキヤンテ V スプ 
レイ。 

CZ-88 IC-- V 179,800 
CZ -880 D •••• ¥ 109.800 
合計 . ¥289,600 



ホ三火 価格はこ相談に応じます、 

かし、5火_帘話でお問い合せ下さい 


AVC 特価 ¥??? 


U 68000 待望の新しい仲間登場 ,XX B 日 000 

PERSONAL WORKSTATION PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT• EXPERT fi® HiWWMi PRO.PROSB 



〜.::二.：.二-てが 

— . j h 4 I 


ふ..,，: •!- '..4 


〔写輿のモニタは別売て 1] 


CZ -602 C 標準価格 ¥356,000 
CZ -612 C 標準価格 ¥466,000 






CZ -652 C 標準価格 ¥298,000 
CZ -662 C 標準価格 ¥408,000 


XK6B000 

PERSONAL WORKSTATION 

ACE ACEISS 




従来機も忘れず 
にガ 


CZ-61 iC(HDD タイフ〉 
¥399.800 
-►AVC フタバ特価 

〔写臭のモニタは別売てす〕 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい， 


CZ-612D 

標準価格¥118,800 

AVC 特価 


• 0.31mm ドットビッチ 

• TV チューナ搭載 

參3モ_ドオートスキャン 
參チルト台同梱 


CZ-602D 

檷準価格 ¥99.800 

AVC 特価 


• 0.39mm ドットヒツチ 
籲 TV チューナ搭載 


♦ 3 モードオートスキャン 


CZ-603D 

橡革価格 ¥84,800 

AVC 特価 


修 0.31mm ドットビッチ 
• TV チューナ無し 
籲3モードオートスキヤン 
參チルト台同梱 


CU-21CD 

摞率価格¥139.800 

AVC 特価 


籲 0.52mm ドットヒツチ 
籲 TV チューナ無し 


籲3モードオートスキヤン 




型番 

品名 

揉準価格 

販光価格 

型番 

品名 

摞準価格 

販壳価格 

型番 

品名 

標準価格 

販光価格 

CU-I4BD 

ディスフレイ 

V 64,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8PC2 

熱れ写フリンタ (24 トフト） 

V 69.800 

WC フタハ特価 

CZ-6BFI 

揃 KRS232C ホート 

V 49,800 

AVC フタパ特価 

CU-I4FD 

テ’ィスフレイ 

V 84,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8PC3 

熱転写フリンタ«4ドット) 

V 65.800 

AVC フタパ特価 

CZ-6BP! 

数偭フロセンサボート 

Y 79.800 

AVC フタパ特価 

CU-I4GD 

ディスフレイ 

V 69,800 

AVC フタパ特 ■ 

CZ-8PC4 

鮮 fe? フリン？ (48 トノト） 

V 99,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6EBI 

I/O ボックス 

¥ f 3,000 

AVC フタパ特価 

CZ-860D 

ディスフレイ 

V 99,800 

AVC フタパ特価 

AN-8TU 

RGB システムチューナ 

Y 33.100 

AVC フタパ特価 

C2-234LS 

A 1開発ツール 

V 188,000 

AVC フタパ特価 

CZ-830D 

ディスフレイ 

V 90,600 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK7 

フリンタ（ 80fti) 

Y 122,000 

AVC フタパ特価 

CZ-2I9SS 

0S-9 

Y 29,800 

AVC フタパ特価 

DZ-880D 

ディスプレイ 

Y 102,100 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK8 

フリンタ（136桁） 

V 152,000 

AVC フタバ特価 

CZ-227BS 

TOP 財務会計 

V Z00, 000 

AVC フタパ特® 

BF-68PRO 

CRT フィルター 

¥ 19,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK9 

フリンタ（ 80街） 

V 89.800 

AVC フタパ特価 

CZ-2I3MS 

MUSIC PRO-68K 

Y 18,800 

AVC フタパ特価 

CZ-502F 

FDDC2DD) 

V 99,800 

AVC フタパ特価 

C2-6VTI 

カラーイメージユニット 

Y 69,800 

M/C フタパ特価 

CZ-2I4MS 

30UND PRO-68K 

Y 15,800 

AVC フタパ特価 

CZ-503F 

FDD(2D) 

Y 49,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8BV2 

カラーイメージボート 

V 39,800 

AVC フタパ特価 

CZ-2I2BS 

ビジネス PRO-68K 

V 68.000 

AVC フタパ特® 

CZ-6BEIA 

IMB /增投\ 

V 38,000 

AVC フタパ特価 

CZ-6BUI 

ユニバーサル I/O ホート 

V 39,800 

AVC フタパ特偭 

C2-2IILS 

C コンハイラ PRO-68K 

Y 39.800 

AVC フタパ特偭 

C2-6BE2 

2MB RAM 

Y 79,800 

AVC フタパ特価 

C2-6BGI 

GPIB ボード 

V 59,800 

AVC フタパ特価 

CZI4ISF 

NEW-Z BASIC 

Y 18.800 

AVC フタパ特価 

CZ-6BE4 

4MB \ボ-ド’ 

VI38,000 

AVC フタパ特価 

CZ-8TMI 

モデム 

V 29,800 

AVC フタパ特価 

CZ-I37SF 

turboZ s STAFF 

V 19,800 

AVC フタパ特価 

AN-I60SP 

アンフ内蔵スビーカー 

V 59,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8TM2 

モデム 

V 49,800 

AVC フタバ特価 

CZ-I33SF 

モテムターミナルソフト 

V 25,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8BSI 

FM 音源ポード 

¥ 23,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8NTI 

トラックホール 

V 13.800 

AVC フタパ特価 


Z，STAFF PRO-68K 

V 58,000 

AVC フタパ特価 

CZ-6BNI 

スキャナ用バラレルポードV 29.800 

AVC フタパ特価 

CZ-6SDI 

システムラック 

Y 44,800 

AVC フタバ特価 


kamikaze 

Y 68,000 

AVC フタパ特価 


•頭金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支仏いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（ I 回の支払いは2.700円以上で3〜48回。ボー 
ナス併用も可） •カレッジ クレジット (保証人な し, 但し満 20 歲以上の学生の方） • 18歲未满の方（ご両親が代理購入者とじ C お申し込み下さい） 
參納期（通常の場合、当社に申込軎が到藩後 I 週間以内。特に人坑のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
♦完全保証（すべてメーカー保証害付。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です但し手数料1,000円） 


AM 10 時から PM 7 時 

。まで受彳寸日曜•祝日も営業 


AVC 特価 


AVC 特価 


拡張10スロットを4スロッ M 票準装備' メイン 
メモリ 11^10、^11^3[1681^6「2.0搭載に2-652〇 
更に 40 MB の HDD を搭載 （ CZ -662 C ) 新しい 
X 68 K の発見かあるはずだ 

[•与•臭のモニタいたてす： 


皆な、 ふ1 


集積度を高めた“マンハッタ 
ンシエ イプ” 2M ハ'イトのメイ 

；ンメモリを標準実装、 Human 
; G8Kver2.0 搭載 (CZ-602C; 
更に 40MB の HDD を搭載 
(CZ-6I2C) あくまでも X68K に 

^こだわるマシン， 


03 ( 253)7661 


•セツトの 組合せは 自由/. 広告に出ていない他の機種はお問合せ下さい。 


▼但し消費税(3%)は別途請求させていだだきます。•分割回数は3回〜 48 回まで自由に選べます。 






































































































=BASIC HOUSE で 68000 CPU が大流行 = 


r SY 5 S 000 用八ードディスク 

Logitec 

Logitec 

アイテック 

SHARP 

LHD -34 V 

¥134,000 

容量 40 M バイト 

オートシツビング機能 

PC 98 シリーズ用ですが X 68000で 

も動作します 

V 

LHD -32 V 

¥110,000 

容量 20 M バイト 

オートシツビング機能 

PC 98 シリーズ用ですが X 68000 で 

も動作します 

ITX -203 

¥106,000 

容量 20 M バイト 

CZ -620 H 

89,800 

容量 20 M バイト 

メーカー 純正 

特別奉仕価格 


X ^68000 オリジナルソフトウェア 


B 6-6301 

B 6-6302 

B 6-6303 

B 6-6304 

B 6-6305 

B 6-6306 

B 6-6307 

BASIC 拡張関数 

CP/M68K 

アイコンェテ-ィタ 

デ< スクキャッシャー 

C 言語ライブラリー 

BASIC 拡張関数 

loys&lods 

パッケージ 

¥9,800 

エミュレータ 

¥19,800 

¥4,800 

¥6,800 

¥6,800 

/ くツケ ージ 
(C 言語ライブラリ付） 

¥6,800 

X-BASIC の機能をア 

〇 P/M68K の巳 DOS コ 

ビジュアルシェルで使 

Human68K 用テ V スク 

巳 ASIC 拡張関数パッ 

¥14,800 

Human68K で使用す 

ップさせる約 50 種の 

—ル機能をェミュレー 

用するアイコンを登金录 

キャッシュドライノく 

ケージを X BAST0C 

巳 6-6301 と日 6-6305 の 

る外部コマンドをセット 

関数パッケージ 

卜し、 CP/M68K のアプ 
リケーシヨンを Human 

68KI で実行します。 

変更します。 


で利用するための C 言 
語ライブラリー 

セツトです。 

にしたものです。 

V J 

V ノ 

V _ 人 _ ノ 

、人 ノ^ノ 


こだわり派向けのマン八ッタンシエイプ 

XSS 日 000 EXPERT 


CZ -602 C & CZ -602 D 

CZ -612 C & CZ -612 D 

¥390,000 (税込み） 

¥490,000 (税込み） 

36回分割 

36回分割 

第1回 ¥13,400 

第1回 ¥18,900 

第2回 ¥13, 100 X 35 回 

第2回 ¥16, 400 X 35 回 


スロットいっぱい口ーコストタイプ 

SXS 日 000 PRO 


CZ -652 C & CZ -603 D 

CZ -662 C & CZ -612 D 

¥320,000( 税込み） 

¥440,000( 税込み） 

36回分割 

36回分割 

第1回 ¥12,700 

第1回 ¥17,900 

第2回 ¥10,700 X 35 回 

第2回 ¥14,700 X 35 回 


iNew BASIC House Open!! 

Basic House に大田原営業所ができました0 

美原公園野球場裏、ダイユー敷地内 
白い建物です。よろしくお願いします〇 


TEL.0287-23-5352 

大田原営業所では通信販売は扱っておりません。 
通販ご希望の方は宇都宮本店にお願いします。 


通販御希望の方は購入品名、住所、氏名、電話番号を書いた紙と 
(代金+送料¥1，000)消費税〗 . 03を同封して現金書留でお申し込 
み下さい。釣銭は無いようお願いします。 


全国通販 OK / 

•低金利クレジットあつ 
かっております。 

•支払方法は相談に応じ 
ます。 


表示価格は特に明記されて 
いる場合を除き消費税は含 
まれておりません。 


MICRO C 0 MPUTER . SH 0 P 

BASIC HOUSE 



全国どこでも発送可長期クレジット ok 送料全国均一 ¥1.000 宅配便にて即日配送 


株式会:計测技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部〒321宇都宮市竹林町 503— 1 TEL 0286-22-981 1 FAX 0286-25-3970 

マィコンショップ|お申し込み•お問しヽ合ゼは G0286-22-98im) 

















































































X 68000 上で CP / M -80 のソフト開発を可能にしました。 

Z 80 上位コンパチの高機能チップである HD 64180(クロック 10 MHz ) を使用した CPU ボート 
と CP / M - 80の BDOS エミュレータソフトの使用により、 Human 68 k のコマンドラインから CP / 
M -80 用のソフトを起動させる事ができます。しかし、 X 68000 が CP / M マシンになる訳ではあり 
ません。 Human 68 k 上で CP / M -80 の BDOS をエミュレートしますので従来と同じ X 68000 の環境の 
もとで、 Z 80 と HD 64180の開発を行なう事ができるのです。 

例えば X 68000 用のエディタを使用してプログラムの入力及びエディットを行ないます。それを 
CP / M -80 用のアセンブラとリンカを使用してオブジェクトプログラムを生成し CP / M -80 用のテバ 

ッカを使用して実行及びテ'バックを行なう . といった一連の開発過程を1台の X 68000 上で、 

しかもなんの切り替えの手間もなく行なう事ができます。また turboCP / M (2 HD ) のフロッピー 
テ\スクのアクセスを可能にしたことにより、 Human 68 k 標準の COPY コマンドでの相互変換を実現し 
ました。 


川川| 川 ill 川川川 iiimiiimiiiimi 川 iiimiiimiimimmiiiiiimmiiimiiimmmimiimmi 主な特長 Miiimimmimiimiiimmiiimiiiiiiiiiiiimi 川 mmii 川川 mmimmmi 川 111111111111 


• CPU に HD 64180( クロック 10 MHZ / ノーウェイト）を採用、日ビット最高速 

• メモリは 64 K バイトを実装、 64 kCP / M として使用可能 

• CP / M -80 巳 DOS エミュレータの使用により巳 DOS レベルでの CP / M -80 互換を実現 

• HumanB 8 k のコマンドと同ーデイスク上での混在使用が可能 
擊モード切り替え一切不要 

• CP / M ディスクドライバにより tu 「 boCP / M (2 HD ) のフロッピーの直接アクセスが可能 
( tu 「 boCP / M 以外の CP / M では RS -232 C を利用した HEX ファイルコンパータで対応） 


1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 ^ 


商品名 Mach 180™ 
型 式 KGB-CPXB 
商品構成 CPU ボ_ド 


(注意） 

• CP / M 80 のコマンドは含まれていません 
春 CP / M 80 のシステムは必要ありません 

• Human 68 k の機能上サボートされていない日 DOS コールが一部あります 
•エスケープシーケンスは Human 68 k に準拠します 

•ハード上の制約によりアクセスできるディスクは turboCP / M (2 HD ) に限られます 


巳 DOS エミュレータ 
ディスクドライバ 
取り扱い説明書 


株式会社計測技研 


本社営業部/通販部 
〒321栃木県宇都宮市竹林町503-1 


価 格 ¥98,000 (消費税別) 


Tel.0286-22-98 11 
Fax.0286-25-3970 





万纖騷激^例^</ 

パソコンファクス 「 MZ _1 VD 1」 限定 セット 販売/ 

•■=您=1を ¥168.000 

• MZ 28 セット付 71 う wiqn nnn 
標準価格合計 ¥377,800 を与 P laOfUUU 
• PC98 セット僞，-ス） 

摞準価格合計 ¥377,800 を年 laO.UUU 
•MZ-1V01 本体のみ 1Qn 

fll 率価格 ¥278,000 を ¥ IcU.UDD 

※上記セットをご注文の際は 3.5 か5インチのご指定をしてください。 


新製品/八カキも 0 K、NewMZ プリンタ 



漢字カラー熱転写プリンタ 

「シャープ MZ -1 P 22」 


特価 ¥38,640( 


ケ-ブル付)^^'*-^^^ 


摞準価格¥59,800 

く 24X24 ドット漢字 .7 色カラー.漢字30字/秒高速印字 .MZ1P17 ど7ルコンパチ .5tCB のバッハ 
メモリ付〉 

適応パソコン— MZ200(X 2500、5500、6500シリーズ、Xトンリーズ、 )(68000 シリーズ他。 


1 X 6 咖〇を大割引中ガ 


參 X 68000 EXPERT 

(CZ-BflaC)IMB/FDDx8 

定籣 ¥356,000 

參 X 68000 EXPER 卿 S 

( CZ -81 EC ) IMB / FDDX ^ nMR/ui 

定価 ¥466,000 


<拡張10ポート〉 

<OS> オリジナル OS 
Human68K Ver.2 


參 X 6 BOOOPRO 

(CZ-BKOIMB/FDDX2 

定価 ¥298,000 

• XB 8000 PRO-HD 

(CZ-BB2OIMB/FDDXE.40M 

定価 ¥408,000 


< メインメモリ〉 1M パイト. 

く拡張10ポート>4ポート、 
<OS> オリジナル OS 
Human68K Ver.2 



MBIT 

アイビット電子株式会社 


高性能ワープロ+离性能パソコン 

•日本語ワープロ「害院 2 8」搭載/ 
• MS - DOS TM V 3.1 播準装備/ 

16 ビットパーソナルコンビュー■夕 

nv £ rm^mroro 


合計価格¥369,800 

限定特価/210,000円 


X68000 下取りします。 CZ662G を GZ600G 下取りで差額 
¥ 175,000 /CZ61 20を CZ601C 下取りで差額 ¥ 225,000 




ハンディ COPY KIT プレゼント/ 



〈標準価格¥49,800の品〉 


選特 ㈣ 


K2] ①本体/ FMTOWNS- 1 ② GRT/FM 
T-DP53I ③キーボード/ FMT-KBI0I ④ OS/ 
TOWNS システムソフトウェア -VI.I ⑤本体 增 
設/内蔵マイク aFD ドライブ⑥ OS/MS-DOS 
ェミュレータ Vkl _ 

①〜⑧計標準価格 ¥478.000 

ご奉仕大特価¥398.000 

丽ント I CD 本体/ FMTOWNS-2 ② CRT/FN/I 
T-DP53I ③キーポー K/FMT-KBI0I ④ OS/ 
TOWNS システムソフトウェア -VI.I ⑤グラ^^ 
ックツ-ル/ TOWNS PAINT V 1.1 ®OS/MsPi 
-DOS エミュレータ Vl.l 



①〜⑧ 計標準価格 ¥538,000 

ご奉仕大特価 ¥448*000 


钃驟離 IS 識體?。 


アイヒット推奨デイスブレイ 


•富士通 ゼネラル DM405 
(14 型） 

(2000 アナログ21/8ビン） 

定価 ¥67,8004 
特価 ¥36,000 

14 

DM405 対応パソコン機種： MSX2., XIシリーズ。 M 
Z700/1 500/2000/2200シリーズ。 FM 77 AV/7/8 
シリーズ。（ケーブルは各専用のものを使用） 

參シャープ CZ-830D*BK 
(14 型） 

2モードオートスキヤン方式 
(アナログ/デジタル） 

定価 ¥98,0004 
特価 ¥54,800 


GZ-830D 対応ノ、° ソコン機種： CZ880C/88 1 0。 X1/ 
TURBO シリーズ。ケーブルは本体付属を使用 n PC 
88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/MR 0 P 09801 
U/UV/UX/VM/VX/LV 各シリーズ。アナログ25ビ 
ン -25 ビンケーブルを使用（デジタルは各専用ケー 
ブルで)。 MZ700/1 500/2000/2200/2500各シリー 
ズ（推奨品シャープ 8D8K)。 

♦シャープ GZ-602D 
くドットビッチ0.39_> 

(15 型アナログ TV/3 モード 
オートスキャン方式） 

定価¥99,800— 大特価 


^參シャープ CZ-6I2D 
くドットピッチ0.31 _> 

(15 型アナロク TV/3 モード 
オートスキャン方式） 

f 定価¥丨 19,800- ►大特価 

いずれもチルトスタンド付き 

•シャープ CZ -61 ID-GY 
(15 型アナ Q グ TV /3 モード 
オートスキャン） 

V M 5,000-大特価 

_ 

: GZ -6 HD 対応パソコン機柵：糸 XI シリ~ズ/糸 

XI turbo シリーズ /XI yurboZ シリーズ/ X 68000 
シリーズ / PG 880 1 シリーズ/ P C - 9 801 シリーズ/ 
PC -286 シリーズ 

(« は接続ケーブル AN 1506 が必要です） 

•シャープ Cu2ICD(2l 型） 

7 ノレチスキャン方式 
(アナログ） 

定価¥ 139,800今特価 

特価 

■ 

■ CD2I CD 対応ノ ぐノコン機種: CZ880C/88IC/600C 

■ /6IIC 0 PC88VA/VA2/VA3/MK25R/TR/FR/ 

1 MFUPOSSOlFH/MH/FA/MAoPGSSSU/V/L。 

1 PC980I U/UV/UX/VM/VX/LV 各シリーズ。ヶー 

I ブルは付属を使用（X/シリーズは AN 1506で使用） 

MZ700/1 500/2000/2200/2500は AN 1508で。 

•三菱 XC - I 498 G 
(14 型アナ□グ/ 

ドットピッチ 0.28 mm > 
定価 ¥99,8004 

特価 ¥54,800 

■ 

XC -1 4980 対応ノ S ‘ソコン機枧： 

NE 〇 . PC 980 I シリーズ。 

エプソン PC 286/386 シリーズ & 

. 


本体 

•シャープ CZ-822C CP/M 付 .¥29.800 

•シャープ CZ-888C-BK(X1 turbo ZIII). 新発売 

• NEC PC-9801VX4. ¥ 643,000呤 ¥360,000 

• NEC PC-9801 XA2.¥ 695,000呤 ¥149.000 

• NEC PC- 981111 . 

• NEC PC-9801 LV21.¥ 345,000今 ¥240.000 

•富士通 FM-AV77 . ¥ 128,000呤 ¥45. 000 

•富士通 FM-AV772. ¥ 158,000呤 ¥55. 000 

♦富士通 AM-AV40. ¥228,000^¥95,000 

拡張機器他 

• シャープ CZ-8TM 1(ソ势？V 8 ) •• ¥ 29,800呤 ¥ 6 . 500 
•シャープ MZ-1E29 (MZ) ……V 17,800呤¥9,800 

•シャープXI用ジョイカード . ¥1,500 

•シャープ CZ-8EP(l/0 ポート）.…¥ 11,800今¥9,000 
• シャープ CZ-8EB30/O ボックス). •¥ 33,800今 ¥ 28,000 
•シャープ MZ-1U09 …(2500)“” ¥ 9,000今 ¥7.200 
• シャープ CZ-8BK3. …(XI)¥ 13,8004 ¥ . 700 

•シャープ CZ-8BK4 ….(XI)……¥ 6,800今 ¥5,700 
•シャープ MZ-1M03 …(5500). ¥ 69,000呤 ¥35.000 
參シャープ MZ8BC04.. (2000) ••¥ 18,000 ¥8.000 
• シャ■■プ MZ-8B 104 . .(2000), ¥ 45,000-^ ¥ 18,000 
• シャープ SSSC28M (友す^^—) ¥ 49,800呤 ¥ 10 . 000 
參シャープ MZ.1R11 ••••(5500)-¥ 80,000今 ¥40,000 
•シャープ MZ- 1 R24 … (2500) •• ¥ 22,000今 ¥6,000 
•シャープ MZ-1R26A-.(2500)， ¥ 13,000-4>¥ 12.800 
• シャープ MZ- 1 R27A. .(2500) •¥ 13,000 ^¥10. 000 
•シャープ MZ-1R28A.(2500) ¥ 13,000吟¥ 10,000 
• シャー•プ MZ. 1 R29A "(2500). V 32,000^ ¥ 10,000 
• シャープ MZlR35CT^j^^_ ド) •• ¥ 55,000吟 ¥ 19,000 
♦シャープ MZ1R36( W35 用增投 1MMMO¥45,000"=> ¥ 15 . 000 
• シャープ MZ1E26 ば；ュニ)…¥ 24,800呤 ¥ 13,000 

• シャ-ブ 1E35(ADPCM ボ-卜_) . ¥ 49,800吟 ¥ 13，000 

• シャープ 1E39(RE232C 2CH ボード）•…¥ 39,800呤 ¥ 13 . 000 
• シャーブ 1E40(S.RN イパ-フェース)…¥ 70,000啐大特価/ 
•シャープ 1E43(SCSI インタ-フ I- ス)…¥ 38,000今大特価/ 
•シャープ MZ-1T02... (2000)" ¥ 19,800今 ¥8.500 
•シャープ MZ-1T03 …（1500)..¥ 12,0004¥8,500 
籲シャープ CZ-8BGR2. (XI).•…¥ 14,800今 ¥4.000 
•シャープ CZ-8BS 卜..(XI)•…¥23,800呤¥19.500 

•シャープ X1、MZ 用マウス . 特価¥4,800 

•シャープ MZ1X29. ¥ 13,800呤 ¥11,000 

• シャープ MZ- 3500キーボード . ¥10,000 

• シャープ MZ- 5500キーボード .¥10.000 

•シャープ2000/220神ーボード .¥10.000 

• シャープ CZ-64Hj:4^ トク)く昆舍备用〉…¥120,000 
• シャープ f ヒト)¥ 23,800今大特価 
•富士通 MB-2%36(#T； 〇… . ¥ 33,000今 ¥ 19 . 800 
•富士通16ガキーボード . ¥25,0004 ¥20.000 

プリンター 

• シャープ CZ-8PC3. ¥ 65,800今 ¥52 . 000 

• シャープ CZ.8PC4( 黒.グレー >. ¥ 99,800吟大特価 
參シャープ MZ-1P22) • • ¥ 59,800今 ¥ 50 . 000 

❿シャープ MZ-1P27. ¥ 268,000今 ¥214,400 

馨シャープ MZ.1P28. V 148,000呤¥ 118.400 

秦シャープ MZ.1P29. ¥ 168,000吟 ¥134,400 

• シャープ 6P- 11(かントシ-ドヒ-卜) •••• ¥95,0004 ¥35,000 
• シャープ CZ-8PD3(X1 用）……¥ 59,800吟 ¥ 16.000 
參 NEC-NM 9700(漢字プリン外 •¥ 163,000 ¥88,000 

參窗士通 FMPR-201. ¥ 79,8004 ¥45,000 

♦寓士通 FMPR-351. ¥ 250,000今 ¥ 125.100 

•富士通 FMPR-353. ¥ 198,000^¥ 1 15.000 

•富士通 MB. 27409 . ¥ 98,0004 ' ¥45.000 

•富士通 MB- 27413 . ¥90,000呤 ¥25,000 


• 寓士通 FMPR-20H 漢字カラ-). •_ ¥ 79,800今 ¥45,000 
參富士通 FMPR-201R1(ROM>.. ¥ 23,000峠 ¥11.000 

デイスプレー（カラー） 

• 富士通 FMTV-211 (200) •.…V 185,000^ ¥89.000 
•富士通 FMTV-152(200) ••…¥ 109,000呤 ¥58,000 
•富士通 MB-27343(200) ……¥ 67,800^ ¥35.000 

• NECPC-KD854(400). ¥ 89,800今 ¥58,000 

デイスブレー（モノカラー） 

春シャープ CZ.1D 10(400〉•.…¥41,800呤 ¥25,000 

• NEC PC-8050 (200). ¥ 29, 8Q04 ¥24,000 

フロッピーディスク 

•シャープ CZ-503F. V 49,800今 ¥3A, 000 

• シャープ CZ-503F (ィンタ—フ X— スカ-ドない ¥ 30,000 

•シャープ CZ-502F. ¥ 99,800今 ¥75,000 

•シャープ CZ-300F(CZ-3PCM 付） . ¥13,000 

ソフト 

春ユーカラ K2+. (2500> ¥ 28,000今 ¥23.000 

•春望 クリエ イ ティブ II. (2500> V 34,800今 ¥29.000 
參ビジレス . (2500)- ¥ 48,000今 ¥ 42,000 

• Hu-CAL 日本語 ……(2500)- V 45,000今 ¥30.000 

•ぶりんとしょっぷ……(2500)-…¥ 9,800今¥5,000 
•G.EDIT 2500 .(2500) •…¥ 8,000呤 ¥7,000 

• FILE UTILITY UT-25F -(2500)- • • • ¥ 6,800 =i> ¥ 6 . 000 
•パーソナル CP/M6Z00 1……¥ 16,800^¥14,800 
•V2BASIC6Z010 …… (2500)-V 10,000吟 ¥8.500 

• FORTRAN(1P1213).. (2500). ¥ 13,800^ ¥11 .700 
•C MZ 2500 1P1214-(2500)-¥ 13,800=>¥11,700 

• COBOL 1P1215 …•- (2500)- ¥ 13,800今¥ 11,700 

•C CZ116LF(X1). V 13, B00 呤¥11,700 

• COBOL CZ118LF- (XI)•…¥ 13,800呤¥ 11 .700 
•ランゲージマスター CZ128SF …¥9,800呤¥8,500 
•シャープ CZ-130F(? P 7 ぶ)V 14,800^ ¥12.500 
•シャープXI .3 インチ CP/M ..…¥ 16,800今 ¥5.000 

♦富士通 B273D030(2^^). ¥ 9,800今 ¥ 3,000 

•富士通 B273D040(ig ぎック)…¥ 9,800呤 ¥3.800 
•富士通 B273D050(^^ ック)…¥ 9,800呤 ¥3.000 
•HUMAN68K CZ-244SS (新発売） -¥9,800今 特価 

X 68000 関係 ソフト 

•マイクロソフトウェアージャノヽ•ン 
「C& ブロフェッショナルパッケージ J ¥ 58,000今特価 

籲シャープ OS-9/X 68000 . V 29,800呤大 特価 

•シャープ CZ-211LS. ¥39,800— 大特価/ 

♦シャープ CZ-6BE1. ¥35,0004 大特価/ 

•シャープ CZ-6BE1A. ¥38,000今 大特価/ 

新製品/ シャープ MZ-1X30 モデムホン 
<30(V1200BPS 全2重通價対応モデム内蔵 〉 J 
く音声入出力端子付〉 广 j 

くダイャルパルス/プッシュボタン対応/^^ 

くプッシュポタン 音解析機能〉 I fm 

ぐンャープ 手頎、 can 、 V 25 bis 通價手頎 サポート〉 

標準価格 ¥ 98,000今 特価 ¥39, 的 0 



■シャープボケコン全商品販売中。カタログ特価表ご請 
求ください（干70)。 


广0426-45 -3001 

FAX.0426-44-6002 

參営業時間/10:00〜19:〇〇♦電話受付/20:00迄可♦定休日/日曜日(祭日営業） 


SHARP SURER XEX SHOP 


アイピット電子株式会社 T 192 東京都八王子市北野町 560-5 


イ言用をモット- 


全通販 
国值売 

北海道から沖縄まで ,_ 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


★送料はご m 义の你にお叫いわせド； h %, 

★揭槻の iftilVi は、すべて？ rf!Vi 、 况她です。 

★ 祀视の曲',*,んは充分⑴ぬ;してありますが、ご n. 义の陬 
は、介.屮の確故のI..ノ兄％.;*{:切*たは、銀 U.1U 込で 
おし込み卜さい0令饰品クレジットで b 扱っております 0 
★ お…し込みの欺は必ず也,,み邪り-を w/,idL てドさい.> 
★iWW、 め fi?i はご界似ドさい‘、 


•本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります=參上記商品価格には消費税は含まれておりません。全ての商品に対し、別途3%の消費税金がかかりますのでご了承ください c 
























































































































•全商品完全保証害付(メーカー保証） 

•全国無料配連(一部離島の方は有料になります） 

•配速日の指定 OK (日曜•祭日にかかわらずお客様のご都合 
にあわせて配遠します） 

參どんな商品の組合せも自由自在（ご予算、用途に応じ自由 
自在にシステムアップできます） 

•中古パソコン高額下取り（今お使いのパソコンをわずかな 
差額でグレードアップ） 

•お支払い方法自由(低金利の均等払い、ボーナスー括払い 
もご利用ください） 


• IjJ 气 __ 

遽 【 > も ■■■ p 


当社は X 咖00の販売認定店です)どんなことでも安心 U ： ご相談ください。 
UBBOOOpro XX68000PROSH] | ISBBOOOpro 

_CZ-652C (本体.キ-ボート••マウス) .¥298.000 _ #CZ-662C (本体•キーボード•マウス) . ¥408,000 _ #CZ-652C (本体•キーポード•マウス) . ¥2 

•CZ-602D (カラ-再用为スブレイ) . ¥ 99.800 BJ 參 CZ-602D (カラー専用テ V スプレイ) . ¥ 99.800 E 3 #CZ-603D (カラー専用テ V スプレ f ) . ¥ 


•CZ-602D (カラ-再用为スブレイ） 
•CZ-8PC3( 熱転写カラー漢字プリンタ〉… 

籲アフターメ《ーナ(ゲームソフト〉 . 

• プリンター用紙•ブランク テ V スケット 


•¥298.000 
•¥ 99,800 
•¥ 65.800 
•¥ 9,200 

••¥ サービス 


■定価合計… 

クリエイト特価 


¥472.800 


參 CZ-662C (本体.キーボード.マゥス) . ¥ 408.000 

•CZ-602D (カラー専用デ f スプレイ) . ¥ 99,800 

籲 CZ_8PK7(24 ビン漢字プリンタ） . ¥ 122,000 

•コミュニケーション PRO-68( 高掇能通信 ソフト)… ¥19,800 

• MD- 240 0B (ォム a ン.モデム） . ¥ 49,800 

• プリンター用紙 • ブランクテ V スケット . ¥サービス 

.¥699.400 


• CZ-652C (本体.キーボー 
CZ-603D (カラー専用テ V スプレ0 . 

•アフターバーナ(ゲームソフト） . 

•ブランクデ f スケット (57 HD . 〗0枚)- • 


•¥298.000 
•¥ 84,800 

•¥ サービス 
•¥ サービス 


■■ ■定価合計 •• 

クリエイト特価 


IH ■定価合計… 

クリエイト特価 


.¥382,800 


電話にてお問合せください 


U6B000EXPERT 恩 日 000 PROSS 

:芑二 ; ニス )). . ¥ 3 99：800 U コニ : 匕;:::二 


XSB 8000 pro 

參 CZ-652C (本体•キーポート••マウス) . ¥298,000 

•CZ-603D (カラ-専用开スブレイ) . ¥ 84.800 


參 CZ8PK8(24 ビン 136 桁漢字プリンタ) . 

.-. . 

••¥152,000 

W レム UDIVI い1/ . 干 ‘ D’OUU 

WIVI 1 WiVHUi 日办 一 jl 一 vrv . 

、 . 

•••干 oa,uuu 

wMIN blUU い 〆 7 ス tl 刀ノ . 

赢 IV/II IQI 广 DDr ^^ MiniWo ^. 

* ¥ 30,600 
.... v / 〇〇 onn 

琴 IVIUbl し r ^ KL / VMIUI / ux ;. 

•Musicstudio(MiDi マルチレコーディングノフト）… 
參 ブランクテ V スケット . 

¥ zo,oUU 
〜¥ 25.800 

•••¥ サービス 




■ ■定価合計" 
クリエイト特価 


¥794.800 


•CZ-662C (本体.キーポード.^9ス） • 

•CZ-612D(0.3i ビッチ•カラーデ r スプレイ). • 

•CZ-8NS1 (カラーイメージスキャナ） . 

•CZ-6BN1 (スキャナ用パラレルボード） . 

•CZ-6PV1 (ビデォプリンタ) . 

拳10 一 730(カラーインクジェットプリンタ) . 

•Z' s STAFF PRO-68K. ¥ 58,000 

•サイクロン EXPRESS . ¥ 78.000 

_CZ-6BE1A(imb 增設 ram ボード) . ¥ 38,000 

•ブランクテ V スケット (5-2 HD 10枚) . ¥サービス 


¥408.000 
¥119.800 
¥188,000 
¥ 29.800 
¥198.000 
¥230,000 


•XE-1 PRO (ジョイスティック) . 

鲁 CZ-8NT1 (トラックボール） . 

•CZ-8NJ2( ジョイヵード) . 

• ドラゴンスピリツツ(ゲームソフト). . 

•源平討魔伝 (ゲームソフト) . 

籲 アフターバーナ(ゲームソフト)…. 

參沙羅曼蛇 (ゲームソフト) . 

•フルス□ツトル(ゲームソフト) . 

•サンダーフォース(ゲームソフト)… 
•ドツチボール(ゲームソフト） . 


•¥ サービス 

•¥ 13.800 
•¥ 23,800 


■定価合計 •• 


8,800 

7.800 
9,200 

8.800 

7.800 

9.800 

7.800 


• ¥1.347,600 


■定価合計- 


• ¥480,400 


クリエイト特価 


クリエイト特価 




‘営業時間(年中無休） 

AMICKOO 〜 PM7:00( 日曜•祭日は pm 6 00まで) 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税は含ま 
れておりません。 


電話にてお問合せください。 


★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできます0 
★ XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
—ズ用各社ハードディスク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特価 
にて販売じ C おります。 

電話にてお問合せください。 


•渋谷命 
1 

沒谷16侵鵷〇 $ 

1 

安田 ftltO | 

\ ■ 讚 g, C 

i 〇協和《行〇聚&文化会1 

ハ 

1 

^ 瀆谷醫綮霸 

• 〇 

f 明治_り 

菖士覦行〇 

-東 ft 東榷店1 

M 渋谷駅 k! 

1 ハチ公前 | 

り li 

_ ) 

1 mom 

J 至 B 比寿 

V 

至雁琯 i 

; 

V 


X 68000 シリーズ用周辺機器•ソフトお買い得セール 

型番 

品 名 

\ ^ ® / 

ソフト名 

品 名 

\ ^ m 1 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69.800/ 

MUSIC PRO-68K 

マウスを使った楽譜ワープ a 

\¥ 18.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

V 188.00(/ 

SOUND PRO-68K 

サウンドェデ < 夕 

V 15.800 

CZ-6BE1A 

IMB 增設 RAM ポード 

k 38.000 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエテ V 夕 


CZ-6BE2 

2MB 增設 RAM ポード 

穴 79 .咖 

Musicstudio PRO-68K 

MO マルチレコーデ f ングソフト 

5A 25.860 

CZ-6BE4 

4MB 增設 RAM ボード 

¥\38i)00 

NEW Print Shop PRO-68K 

ポップアートツール 

¥\19iO0 

CZ-6BU1 

ユニバーサル I/O ボード 

M WSOO 

Communication PRO-68K 

高機能通信ソフト 

¥ Wb00 

CZ-6BG1 

GP- 旧ボード 

¥ 碑 .800 

OS-9/X 68000 

マルチタスクオペレーティングシステム 

¥ 2)5.800 

CZ-6BP1 

数値演算プロセッサ•ポード 

¥ MS00 

AI-68K 

AI 開発ツール 

¥ 1 卿 00 

CZ-8NT1 

トラックポール 

¥/1 3.800 

BUSINESS PRO-68K 

統合型計算ソフト 

¥ /68.000 

CZ-6BM1 

MIDI ポード 

V 26.8\l0 

DATA PRO-68K 

コマンド型リレーショナルデータベース 

¥/ 58.0100 

CZ-6EB1 

拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

f 88.00Q 

CARD PRO-68K 

カード型リレーショナルデ タベース 

¥ 29.8(30 

CZ-6BN1 

スキャナ用パラレノレボード 

k 29.80 \ 

TOP 財務会計 

プ□フェッショナノレ財務会計ソフトウェア 

々 200.00 久 

CZ-603D 

ドットピッチ 0.31 14 型 高 解像度 

¥ 84.800 \ 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト開発セット 

/¥ 39.800\ 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

1 ¥ 33.10 0 、 

Human 68K Ver2.0 

開発ツールセット 

1 ¥ 9.800 \ 


▲上記以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト豊富に在庫あります 0 ※送料はご注文の際お問合せください。參起特価販売中 ./ 


パソコン専門ショップ 


総合お問合せ先〇03 - 486 - 6541代) 



VDhOU エイト渋谷/横浜 


籲渋谷店 s 03-486-6541( 代) 


〒150:東京都渋谷区渋谷 1-12-7 E 和渋谷ビル 
振込銀行:三井銀行渋谷宮益坂支店 ( DNo . 5000340 


籲横浜店 代) 


〒221:横浜市神奈川区0屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店® No . 310852 


基 

本 

セ 

ツ 


電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


ク UHV 卜特典 


グラフイツクワ—クセツト 


H ュ—ジックワ—クセツト 


大サ—ビス•ゲ—マ—スセット 


格安基本セット 


パソコン通圍セット 

















































































































































申込書 

•商品名(商品番号) 
籲支払回粋 
• お名前 
•生年月日 
♦ご住所、苗話番号 
• わ f 力め先 
名称、住所.電話番号 


お申し込みはフリーダイヤルで(料金無料) 

面 0120 -483290 

お問合せは専用ダイヤルで 

S0468-483290 


►現金一括でお申込みの方 

♦商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご!!の雄 
誌名をご I 己入の上、代金を現金書留でお送り下さい。 

•振込をご希望の方( I 必ずお拫込前にお電話又はおハガキで、 
お知らせ下さい。 

く赧行振込〉協和銀行•久里浜支店当座 N 0.2945 
く郵便振替〉横浜 9-421 77 

►クレジットでお申込みの方 
• 電かハガキでお申込み下さい u 

クレジット申し込み用紙をお送り致しま _ f ので、ご i 己入 
の上、当社へお送り下さい I 


安心と價頼の 
誌上シヨツピンク 


乂ディアシヨップ 

電話かハガキで!! 


株式会社メティアショップ八イランド 〒239神奈川県横湏賀市ハィラ 


9 

Si “ 


• CZ - 602 C ( F 1) タイプ） 

356,01 X)|'J 

• CZ -« 12 C (1 II ) タイカ 

46 fi , oooi r l 

• CZ -6 0 2 D (デ/又 : M テレ 10 

標準価^ 99,800円 

• CZ -6 1 2 D (デ/加テレ1〇 

'• 棋準価^119,800円 

• CZ - 603 D (ディスブレイ） 

襟84,800円 


• CZ - G 5 2 C ( FI ) タイプ） 

fcWtlliW 208,( XX )|'| 
•c z - fit ; 2 c ( m ) タイプ） 
WWKilfi 格 408,0001*1 

• CZ -6 O 2 D ( f ^ KrH 0 

標準価格 99,800円 

• CZ-612D(faMfl/0 

辟 iim 119,800円 

• CZ -603 D (ディスブレイ） 

' - 摞 if ® 各84,800円 


X 68000 オリジナルグッズプレゼント// 

• X 68000 スポ-ッタォル御買上げのお客様に、 
• X 68000 ビジネスバッグ X 68000 



r 


EXPERT グラフイツクス 


• CZ -612 C (本体）- . 4已 6. d 00 円 

• CZ -6 WD (ディスプレイテレビ） . I 1 9.0001^ 

• CZ - BNS 1 (イメージスキヤナー） . 1日日.000円 

• CZ -6 BNI (パラレルボード〉 . 29•日00円 

* AP -800(4 B ドットカラープリンタ） . 97.日00円 

•林8226(インターフェイスケーブル） .8. B 00 R 

• A - 400 HP (ビデオデッキ） . 104.800円 

• CZ -221 HS ( NEW Print SHOP ). 1 9.800 円 

* C - TRACE 68( レイトレーシングソフト） "60.00 □円 

槻準価格丨 . 丨 02. H 00 円 


商品番号227 


初回1(5,「)00|リ•ドム fiOOIMx 47 回 
初回 MJOOI 1 卜 lo.noon X 59 回 


—括払《1格特別優格 

示ーナス60,000円 X 8画 


ボ ーナス50,000 IMx 〗 0 回 


匚 


EXPERT 通價•パソコン FAX 


• CZ - G 12 C (本体） . 466.000円 

• CZ -603 D (デ<スプレイ） . 日4.日00円 

* CZ -8 TM 2( モデムユニット） .49. 日00円 

*VP 2000(136 衍カラー淡字ドットプリンタ）…156.000円 

•林8226(インターフェイスケーブル） .0.8 OOR 

• CZ -6 BC 1 (FAX ボード） . 79•日00円 

• CZ - P 23 CS ( Communication ). 19•日00円 

4lMilg"865^00Pg 


商品番号819 

一括払*格祷別価格 

初回12.000 P 卜9.700円 X 47 回 

ボーナス,「 1 0,000 Mix 8回 

|^01：?,2〇〇[']- 8 J 00 NX 59 回 

ボーナス'10,000 Hx 〗〇回 1 


I : 


EXPERT サウンド 【 MIDI 】 


• CZ -602 C (本体） . 356.000円 

• CZ -602 D (ディスプレイテレビ） . 99.800 円 

• AN - 1 60 SP (アンプ内賊スビーカーシステム）55.300円 

• CZ - BBM 1 (MIDI ボード〉 . 26.日00円 

* MT -32( MIDI 音源モジュール） . 69.000円 

• D -10 (キーボード） . 128.000円 

• CZ -215 MS (Sampling PR 068 K ). 17.800円 

• CZ - I ?47 MS ( MUSICPRO 60 K MIDI )，2 B .80 g 円 
標準価格781 .500 iM 


商品華号228 


初回丨丨，000|十10，100|レ47回_ 
_ M . IOOI ' I - 瓦,700 N x 59回 


ボーナス50,0 (KHMx 8回 


ボーナス 4 U , 000 M ! X 10 回 


PRQ ワーブロ 


• CZ -652 C (本体） . 29日.000円 

• CZ -6 n 3 D (ディスプレイ） . 日 4. B 00 円 

• N / P - 2000(136衍カラー漢字ドットプリンタ）156.000円 

• #8没6(インターフェイスケーブル） . 8.800円 

• E W (日本語ワープロソフト） .3 B.OQOR 


僳準価格 585.600円 


商品番号221 

一括払儀格特別僅格 

_ [0.700 IM - 7.3001 '| x 47® 

ボーナス30.000円 XB 回 

初回8.800 f 1 卜7,000円 x 59回 

ボーナス20.000円 xl 〇回 


PRO データベース 


♦ CZ -662 C (本体） .40 B .000 円 

• CZ -612 D (ディスプレイテレビ）… 11 9. BGQH 9 

• CZ - BVT 1 (カラ-イメージユニツト） ..69 .日00円 


• VP -900(80 桁カラー漢字ドットプリンタ)••…126.000円 

• #8226(インターフェイスケーフル） . 日.日00円 

• CZ -820 BS(DATA P 闩〇 68 K ). 5日.000円 

* CZ - 没 6 BS ( CA 闩 D P 闩068 K ). 29.日00円 

—屬率画语8 2 0,2 0 0円 

一括払価格特別通格 ] 


商品番号2四 
初回12.96 0 IM - 8,恥0円 X 47 回 
初回10.200 ( Mi 7.8001 Mx 59[〇1 


_ ボニ+ス50,000 Hx B 回 
ポーナス仙. 000^ x 10 回 




-MiMjrJtJij 


XYS 800 D シリーズ用周辺機器 


• CZ-6PV1 

バソコンやビデイ 
64fatn(485x4em ノト〉て 
する.««性染 N 熟れ¥方式 
を採用.. 


嫌单愐格198.000円 

H 91— "―二 - 括払格 


* CZ-1 

[ iv - \ ；j 

SSr ^ 


CZ-8NS1 

嵌てハイレベルな幽 
像入力を实 ift «大 A 4 サイスの 
1系搞をフルカラー 
敁み収リ可能 
棵芈価格188.000円 


暑 


CZ -8 PC 4 

ft ? 勘で略?：のな V 、灯品伽昨. 

美文裘もアートワークも鮮やかに， 
羌しさの4 8ドットカラープリンタ. 

KWilliMt W . flOOf *) 



• CU -21 CD 
必川分 w を広げるワイ hm . 
3モードマノレチスキヤン保 /IJ 
アナ□グカラ-デイスプレイ. 


24^ 

361111 


雙9,60 Of 7 f 500 R x 23 iyi 
?刀回5,500円5,200 im x 35 回 


商品番号188 T 一括払偭格特別価格 

商品番号216丨 一括払®格科別価格 

24@| 

36 [a 1 

初回 B ,1 tjO 円. 7,20 Qn x 23 ig 
[ 7.400円，4,9001 m x 35 回, 

12®. 

24® 

初回7,600円 .7,400 円 x 11回 
初回4,20 0 r 3.90 0円43回 


商品 f 号217_| _ ，ぢ璺格 I 


24@ 

36® 


初回 7,3 QDr 5 ,30 0円 x 23回 

亨刀回 /,DD0 円 3，B00 円 x 3b 回 



商品名 

型式 

摞单函格 

飯売優格 

商品名 

型式 

標準 a 格 

販売硒格 

阎品名 

型式 

標準通格 

覼売曲格 

商品名 

型式 

ft 準 ft 格 

i 禿 i 格 

貤力う-ディスブレイ 

CZ -6 Q 3 D 

84.800 

71.900 

カラーイメージユニット 

CZ -6 VT 1 

69.000 

59.000 

FAX ボード 

CZ -6 BCI 

79.800 

67.300 

DATA PRQ 60 K 

CZ -220 BS 

58.000 

49.300 

RGB システムチ：！-ナ- 

CZ -6 TU 

33.100 

29.300 

スキャナ用パラレルポ-ド 

CZ -6 BN 1 

29.000 

25.800 

MIDI ボード 

CZ - 阳 Ml 

E 6.800 

23.200 

CARD PR 068 K 

CZ -826 BS 

39.800 

25.400 

C 闩丁フィルター 

BF -60 PRO 

19 .QOO 

16.300 

1 MB 塘設 RAM 

CZ -6 BEI 

35.000 

89,500 

拡張1 〇ボックス 

CZ -6 EB 1 

88.000 

74.200 

Sampling PROfflK 

CZ -215 MS 

17.800 

15.300 

熱転写カラープリンタ 

CZ -8 PC 3 

65.000 

54.000 

1 M 曰埋設 RAM 

CZ -6 BE 1 A 

38.000 

32.100 

システムラック 

CZ -6 SD 1 

44.800 

37.800 

NEW Print SHOP 

CZ -221 HS 

19.000 

16.400 

a 字プリンタ(8〇桁） 

CZ - BPK 9 

89.800 

72.700 

? MB 塯設 RAM 

CZ -6 BE 2 

79.000 

67.300 

スピーカーシステム 

AN -16 QSP 

55.300 

48.500 

Communication 

CZ -823 CS 

19.600 

16.900 

漢字プリンタ ( io 桁) 

CZ -0 PK 7 

122.000 

98.400 

4 M 巳塯設闩 AM 

CZ -6 BE 4 

138.000 

116.400 

カラーイメージボード H 

CZ - BBV 8 

39.800 

33.500 

C compiler 

CZ -211 し S 

39.800 

34.500 

* 字プリンタ(136桁） 

CZ -0 PK 8 

152.000 

182.800 

ユニパ-サル1 〇ポ-ド 

CZ-BBUI 

39.800 

33.600 

2体映®セット 

CZ -0 BR 1 

89.000 

24.600 

Musicstudio 

CZ -237 MS 

E 5. B 00 

8 E .200 

八-ドディスク (20 MB ) 

CZ - B 20 H 

178.000 

143.700 

GP - 旧ボード 

CZ -6 BGI 

59.800 

50.400 

イ別ジェントコン K 0- ラ 

CZ -8 NJ 2 

23.800 

20.100 

MUSIC ( MIDl ) 

CZ -247 MS 

P 8. B 00 

24.600 

«iS 用 HDD (40 M 巳） 

CZ -64 H 

180.000100.800 

用 RS - P 2 C ポ-ド 

CZ -6 BFI 

49.000 

42.000 

FM 苜源ボード 

CZ -8 BS 1 

E 3.800 

20.100 

OS -9 X 68000 

CZ -2 I 9 SS 

29.800 

25.400 

モ 5 F ムユニット 

CZ -8 TM 8 

49.800 

42,100 

致砥演》ボード 

CZ -6 BP 1 

79.000 

67.300 

フ Q ッビ-ディスクユニット 

CZ -503 F 

49.800 

39.800 

Stationery 

CZ -240 巳 S 

日月発売予定 


今月の特選お買得品(限定) 


"i 


► CZ-611C 

X68000 に HD モデル*礒. 
iTST »< rj ： i . 

パーソナルワークステーシ3ン- 

► CZ-611D 

1532カラーディスプレイテレビ。 

揉準価格 544.800 円 


/商品番号183 } —括払 (2 格 特別® 格 


回 


初回 11 ,5DD 円 .10,500 円 x 4 フ回 


初回0,600円 • 8,800円><5已回， 



全国どこで t 
アフターケア OK 


①完全保証 

©全国無料配送 日曜配送可能 

E 払回数は :麟ぼ 

④消費税広告は全て消費税込みの( I 格で表示してあります 
⑤ FAX でも注文 0 K FAX : 0468(48)3273 

(|)その他広告以外の商品も取扱っております。お気軽にお問合せ下さい。 


SHARRXYSSOOOOflF シヨツフ 


sHARP^YseDDOACE-HD 


21 型 カラーディスプレイ 


カラー ビデオプリンタ 


カラーイメージスキャナー 


48 ドット熱転写カラー漢字ブリンタ 


sn^RnAlBBOOOpno 


SHARP XY 68000 EXPERT 


年中無休 AM 10 時〜 PM 10 時 


通信販売のお申込み方法 


電話でのお申込みは 


ハガキでのお申込みは 


忡奈川 mm 涓跋市 

ハイラント 3-9 ふ 


f 2 ㈱ メディアショップ 

〒 ハイランド 

~ j Oh! X 係 
































































































































































































































通信販売のご案内 

全国通販- 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 NO . U 63457 ㈱ オーエーランド 

■現金窨留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記 u : 同封じ r 下さ 
い：■クレジッド r ’ ご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご畐己 
入の上返送じ r 下さい、,2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます。 


•下取•貢取は電話で見積りしております。資任を持って下取りさせて頂きます。 
籲ご注文、 お問合せは…毎日午前彳〇時から午後7時まで 
♦商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します。 

_オーエ―•ランド 

〒150 東京都渋谷区円山町 20-4 第 5 日新ビル 1 F 

0 ( 03 ) 770-8855 

FAX (03)770-7080 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000です。 


パソコン .av 專 n 

一一 0. A ■う t ド 


0 A ランド 

兹4月1日より消簧税を課税させて 
いただきま1•。尚、表示価格は 雜弓ナ 

税別表示です。詳しくは、お電話下さい。夕支者クとれ^ 
セール期間 ▲ ….一 コフ くな し V / 




;89 8. I 6+9. I 5 大放出•グ 





0EW ] ランド特選 sharp X6_EXPERT_EXPERTHD セット 


X 6800 GEXPERTHD セット= こ 


• CZ-612C. 

• CZ-612D. 

• MD-2HD 20 枚サービス 


•定価 ¥466,000 
•定価 ¥119.800 


ゲーム ソフト 
5 ゲームプレゼント 


他店には負けません.グ 


合計定価 ¥585.800 


現金大特価// _ 



X 68000 EXPERT セット 

參〇 Z-602C. 

參 GZ*612D. 

• MD-2HD 20 枚サービス 


2 MB RAM 内蔵 

••定価 ¥356,000 
•定価 ¥119,800 


ゲームソフト 


5 ゲーム プレゼント 


〇 A ランドで買わなきや損をする/合計定価 ¥475.800 

現金大特価.グ 


NEW X -1 ターボ ZID セツ ト 



④セット 

■CZ 』 88CBK"1®¥169.800 

• CZ-880DBK- 定価 ¥109,800 
修 GZ*6ST1B …• 定価 ¥ 5,800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス_ 

合計定価 ¥275. 400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 

ゴメンなさい/ 


(©セット 

籲 CZ*888CBK …定価 ¥169.800 

• CZ*830DBK ••• 定価 ¥ 98,000 
籲 GZ*6ST-1 日 …• 定価 ¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計価格 ¥273.60G 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


PRO-PRO HD セツト 



X 68000 PRO セット 

• CZ-652C. 定価 ¥298,000 

#CZ*612D. 定価 ¥119,800 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計定価 ¥417,800 

現金特価// TEL 下さい。 


5ゲームプレゼント X 68000 PRO - HD セット 

• CZ-662C. 定価 ¥408,000 

♦ CZ-612D. 定価 ¥119,800 

參 MD-2HD 20 枚サービス 






合計定価 ¥527. 800 

現金特価.グ TEL 下さい。 


XB 8000 お買徳♦グ 


展示新同品 


• CZ-611CCGY) 
參〇 Z-611D(GY) 


2セット限り 


現金特価 ¥ 328.000 


「新同品1 

• CZ-830C 
定価 ¥99,800 

PC エンジン内蔵 

現金特価 ¥38,000 


周辺機器 コーナー 


V !用 

參 CZ-8BV2 ••••定価 ¥ 
參 CZ-8BR1 ••••定価 ¥ 

• CZ-8DT2 ••.定価 ¥ 
參 CZ-8BS1 ••••定価 ¥ 
參 CZ-8TM2 …•定価¥ 

• CZ-8EB3 ••••定価 ¥ 


39.800►特価¥ 31,000 
29.800►特価¥ 23,000 
44.800►特価¥ 35,000 
23.800 ►TEIL 下さい 
49.800►特価¥ 38,000 
33.800►特価¥ 27,000 


X68000 用 

籲 GZ-6PU1A ••定価¥ 38.000►特価¥ 30,000 
書 CZ-6BM1 •…定価¥ 26.800►特価¥ 21,000 
籲 CZ-6BE1 ••••定価¥ 88.000►特価¥ 69,800 
• CZ-6VM • ••定価¥ 69.800 ►TEL 下さい 
•〇 Z- 8NS 1••••定価 ¥ 188 . 000 ►特価 ¥ 149,000 
籲 CZ-6BC レ…定価¥ 79.800►特価¥ 63,000 


ブリン ター セツト コーナー 


I CZ*6PU1 ( カラービデオブリンター）定涵 Y1 98.000► 特偭 ¥152,000 
2CZ^8PC3( カラーブリンター〉 • 定価 ¥ 65.800 ►ttiiV 53,000 
3 CZ*8PK8( ドットプリンター） 定価 W 52.000 偭 ¥115,000 
4C^8PK7< ドットプリンター > 定価 yi 22.000► 特 ®¥ 93,000 

5 卩 0 ギ闩 201 川（カラーブリンター ). 定価 ¥145.000 卜特偭 ¥103,000 

6PC-PR2mG ( 卜 • ットブリンター） …• 定価 ¥158.000_ 特価 ¥ 99,000 

その他、周返機器•プリンター 
ソフトウェアー 

20% 〜 25% OFF// 


X 68000 用ソフトウェアー•コーナー 


I CZ-212BS(BUSINESS' 定话 ¥ 68.000 ►特通 ¥ 53.000 

2CZ-220BS(DATA) 58.000 ►««¥ 45.000 

3 CZ-215MS (Sampling' $(5V 17.800 ►««¥ 13.800 

4CZ-221HS(NEW Pr.ni Shop) -3：®y 10.800>W 価 ¥ 15.500 
5 ； CZ.227BS(TOP 財務会針)定任 ¥200.000 ►神 *¥158,000 
6CZ-226BS(CARD) 定 ffi¥229.800 ► 特 *¥ 23,000 

7 CZ-223CS(Cormnun.cai.on ) .…定 ® V 19 . 800 卜特 ®¥ 115,500 

8CZ-213MS ； MUSIC). 定 ®V 18.800► 特価 ¥ 14.800 

9CZ-21lLS(Ccomp.ier) . 定通 ¥ 39.800► 特価 ¥ 31,000 

iaC-TRACE ( キャス M . 定 ®¥ 68.000► 特 «¥ 52.000 

:: EW ( イースト！ 定僅 V 38.000 ►««¥ 29.000 


〇 RT クリーナー 
キーボードカバープレゼント 


■八ードディスク■特価品もありますので TEL 下さい c 

•アイテック IT.MJ4(I/F 付) . 特価 ¥98,000 •アイテック ITH-320S(I/F 付) . 特価 ¥79,800 

•アイテック IT-MJ4 C(l/F 付)……特価 ¥109,000 •ウィンテック HD-202 (I/Fit). 特価 ¥58,000 

•ウィンテック hd -404 hs ( i / f 付)•••特価 ¥108,000 •スナイパ- sr -520( i / f 付) . 特価 ¥55,000 

• コンピュータ CRC-MH4 (I/F 付)…”.特価 ¥70,000 • コンピュータ CRC-HD2A (I/F 付）…特価¥ 62,000 
• スナイパ- SR. 34011 (I/F 付) 特価 ¥78,000 • ロジテック LHD-32MR(I/F 付)特価 ¥80,000 


日級品 0 級品 

¥245,000 ¥238,000 
¥212,000 ¥203,000 


% 8 〇 


今月の特価品各一台限りその他、いろいろぁりますので TE じ F さいガ 
■ A 紙品（美品 . POP 品） _ B 級品（キズ少々） _ C 級品（キズ有り） 

A 級品 

X68000 シリーズ •CZ-611C ¥250,000 より 

• CZ-652C ¥219,000 より 

• CZ-6HD ¥ 90,000 

• CZ-603 ¥ 58,000 

x-i シリーズ 參〇乙棚〇 ¥ 99,800 より 

• CZ-822C ¥ 24,000 より 

• CZ-880D ¥ 75,000 

• CZ-830C ¥ 37,000 

X-1 プリンタ- #CZ-8PC3 ¥ 48,000 

• CZ-7PK7 ¥ 83,000 

• CZ-8PK8 ¥109,000 

• CZ-6PV1 ¥138,000 

その他、いろいろありますので、 TEL ください。 

中古パソコン(価格•在庫は変動します。予約は5日以内といたします >) 


¥ 86,000 
¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥ 20,000 
¥ 71,000 
¥ 33,000 
¥ 45,000 

¥105,000 - 

¥134,000 ¥125,000 


¥ 42,000 


PC -980 IVX 2 .卜..… ¥220,000 より 

pc -980 IVX 2. ¥195,000 より 



PC-980IVM2. 

PC-980IVF2. 

PC-980IM2. 

PC-980IF2. 

PC-980IUV2I. 

PC-98LTMI (640KB) 
PC- 286モデル〇 . 


PC -880 lmkII 30 …… ¥ 35,000 より 
PC -880 lmkIISR •… ¥ 73,000 より 
PC -880 lmkIlFR 30 - ¥ 68,000 より 

PC -880 lmkIIMR --- 

PC -88 VA . 

PC -880 Imk II FH 30- 
PC -8801 FA . 


PC -286 V - STD . 
X - 68000 . 


¥158, 000ょり 
¥ 98,000ょり 
¥138,000ょり 
¥ 78,000ょり 
¥138,000ょり 
¥ 89,000 より x ig モデル3〇 
¥ 168 , 000 より x-i ターボ II 
FM-77D2 ••… 

¥202,000 ょり FM 77AV2 … 

¥188,000より FM -77 AV 20 ………¥ 52,000より 


¥ 88,000¢ 
¥148,000より 
¥ 85,000より 
¥108,000より 
¥ 25,000より 
¥ 68,000より 
¥ 28,000より 
¥ 42,000より 

















































































































COMPUTER 


y <> m 安心と信頼のシステムで新時代を切 1 D 開く 


//^=^\RANK _ 

XKB 8000 

•オリジナル OS 「 Human 68 k ver . 2.0」を搭載 
•40 M 巳八ードデイスクドライブを内蔵 
☆注文 No . A -0921 

sharp CZ -602 C ¥356.000 

sharp CZ -602 D ¥ 99.800 

棵準価格合計 V 455.800 

現金特別価格- ¥^5& r 80 e - 


EXPART シ U —ズ 
• P 闩〇シリーズ新登場// 

•メインメモリ 2 M 巳標準装備 ( EXPERT シリーズ） 
•拡張 I / O スロット4スロット内蔵 （ PR ◦シリーズ） 
☆注文 No . A -0922 



☆注文 No . A -0923 

sharp CZ -652 C 
sharp CZ -602 D 

標準価格合計 

現金特別価格—— 


¥298.000 
¥ 99.800 
¥396.800 

¥3 a 6^800- 


SHARP CZ -6 I 2 C 
SHARP CZ -602 D 

標準価格合計 

現金特別価格- 


☆注文 No . A -0924 

sharp CZ -662 C 
sharp C 2-602 D 

標準価格合計 

現金特別価格—— 


¥466.000 
¥ 99.800 
¥565.800 




¥408.000 
¥ 99.800 
¥507.800 

-¥3IW-r809- 



当社は AYfiflOf 7£7 pRo shop です。 


■周辺機器大特価にて提供中 


■ソフトウェア大特価にて提供中 


•どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひこ相談下さい。 




画像取り込み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才な機能でひろがるアートワーク。 

☆注文 No . A -0925 

sharp CZ-888C-BK 
SHARP CZ-860D-BK 

棵单価格合計 

現金特別価格- 


大特価にて提供中 





twin 


HE システム (PC Engine ) 
搭載で楽しさ2佶 

☆注文 No . A -0926 

SHARP CZ-830C-BK 
SHARP CZ-830D-BK 

標準価格合計 

現金特別価格 


¥ 99.800 
¥ 90.600 
¥190.400 


大特価にて提供中 



•どこよりもお得な萬額下取り実施中//セットの組合わせは自由自在、ぜひこ相啖下さい0 




^0^ 


☆注文 No . B -0923 

SHARP CZ-8PC3 

現金特別価格- 


¥65.800 

-¥£&reeo 


大特価にて提供中 


お支払俐 

©¥10,000 x 6回〔ボーナス〕無し 
@¥ 3,200 x 20 回〔ポーナス〕無し 


☆注文 No . B -0924 


SHARP CZ-8PK6 

現金特別価格- 
お支払例 


¥159.000 

■ ¥ 59,800 


☆注文 No . B -0925 

SHARP CZ-8PC4 

現金特別価格—— 


¥99.800 

- ¥-9 ar«Ge 


① ¥6,500 x 丨〇回〔ポーナス〕無し 

② ¥3,400 X 24 回〔ポーナス〕無し 


どんな問い合わせにも親切に対応いたします。 


”お支払例 

① ¥9,500 x I 〇回〔ポーナス〕無し 

② ¥3,000 ><36 回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No . B -0932 

•インテリジェントコント a - ラ* 

sharp CZ -8 NJ 2 

現金特別価格_ 


¥23.800 


大特価にて提供中 


呆 IK 寸中古も6ヶ月の保証期間だから安心です。 

クレジヅトで OK カレッジクレジットも取扱います。 

全国無料配送お買上1万円以上、配達料はいただきません。 

QBiSBilRj 留守の多い方でも安心です。 

ショールーム X シリーズ展示中。 

胃胃買 U 0電話1本で即、現金お支:払い。 

商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボーナスー括 払し、 商品は即お手元へ、お支払いはボーナス時に。 


メーカー 名 

型番 

品名 • 内容 

定価 


メーカ-名 

型番 

品名 • 内容 

定価 


メーカー 名 

型名 

品名 • 内容 

定価 

SHARP 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PRO-68K 

¥68.000 


SHARP 

CZ-237MS 

Musicstudio PRO-68K 

¥25.800 


イースト 

EW 

日本語ワープロ 

¥38.000 

SHARP 

CZ-220BS 

DATA PRO-68K 

¥58.000 


SHARP 

CZ-247MS 

MUSIC PRO-68K〔MIDI〕 

¥28.800 



彩 GRONE68K 

グラフィックツール 

¥58.000 

SHARP 

CZ-226BS 

CARD PRO-68K 

¥29,800 


SHARP 

CZ-22IHS 

NEW Print Shop PRO-68K 

¥19.800 


CAST 

C-TRACE68 

グラフィックツール 

¥68.000 

SHARP 

CZ-2I4MS 

SOUND PRO-68K 

¥15.800 


SHARP 

CZ-223CS 

Communication PRO-68K 

¥ ia.800 


ツァイト 

Z^STAFF PRO 

グラフィックツール 

¥58.000 

SHARP 

CZ-2I3MS 

MUSIC PRO-68K 

¥18.800 


SHARP 

CZ-2M し S 

C compiler PRO-88K 

¥39.800 


電波新 M 社 


ドラゴンスピリット 

¥ 8.800 

SHARP 

CZ-2I5MS 

Sampling PRO-68K 

¥17,800 


SHARP 

CZ-2I9SS 

OS-9/6800 

¥29.800 


テクノソフト 


サンダーフォースII 

¥ 9.800 


品 番 

品名•内容 

定価 


型番 

品名•内容 

定価 


型番 

品名•内容 

定価 

CZ-602D 

15型カラーディスプレイテレビ 

¥ 99,800 


CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥188.000 


CZ -6 BPI 

数値演算プロセッサボード 

¥ 79.800 

CZ-6I2D 

15型カラーディスプレイテレビ 

¥119,800 


CZ -6 BNI 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 29.800 


CZ -6 BCI 

FAX ボード 

¥ 79.800 

CZ -603 D 

14型カラーディスプレイ 

¥ 84.800 


CZ -6 BEIA 

IMB 增段 RAM ポード(内蔵用） 

¥ 38,000 


CZ -6 BMI 

MIDI ボード 

¥ 26.800 

CZ -6 STI 

60 ID .6 IID 用チルトスタンド 

¥ 5.800 


CZ -6 BE 2 

2 MB 増 SRAM ポート•(内蔵用) 

¥ 79.800 


CZ -6 EBI 

拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

¥ 88.000 

CU -2 ICD 

21型カラーデ< スプレイ 

¥139.800 


CZ -6 BE 4 

4 MB 增设 RAM ポード(内蔵用） 

¥138.000 


CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥198.000 

CZ -6 TU 

RGB システムチューナー 

¥ 33.100 


CZ -6 BUI 

ユバーサル1/0ボード 

¥ 39.800 


CZ -6 BUI 

ュバーサル I/O ポー ド 

¥ 39.800 

BF -68 PRO 

60 I _6 M •603用 GRT フィルタ- 

¥ 19.800 


CZ -6 BGI 

GP - IB ボード 

¥ 59.800 


CZ -620 H 

ハードディスクユニット (20 MB ) 

¥178.000 

CZ -6 VTI 

カラーイメージユニット 

¥ 69.800 


CZ -6 BFI 

増設用 RS -232 C ボード (2 ch ) 

¥ 49.800 


AN - SI 00 

アンプ内蔵スピシステム牌1姐） 

¥ 36.800 



話題の新製品が全国どこでも里話で買えるガ 




































































































中古在庫リスト 


01 


SHARP 

CZ -830 C 

( X -1 Twin ) 

¥ 99,800^^46,000 


SHARP 
CZ -822 C ' 

( X -1 G モデル 30 本体）新品同様 

¥ 1 18,000 岭 Y 29,800 
X -1 G モデル 30 RF コンバータセツト 

(本体+ AN -58 CV 新品同様 
¥ 120,980 岭 ¥32,600 


SHARP 

CZ -611 CGY 

( X 68000 ACEHD ) 新品同後! 

¥ 399,800畤ギ 2 78 ， 〇〇〇 

X 68000 ACEHD 

デイスプレセツト 

(本体 + CZ -6 I IDGY ) [WaMMJ 
¥533, 800-^ y 370,800 



二： 




v'v.r M *;» \\ \.\ \ 


雄 


パ-...二： 

麻ニーラーーー ーー.....：.•》， — r?re 

k v ; : . h: : s . 

SHARP 

R7-RPKBj 新品同様 1 

(15 インチ漢字ブリンタ） 

v 159,000岭 Y 59,800 



SHARP 
CU -14 G □[斬品同様 I 

( PC 用 14 インチ 40 0 L アナ〇クテイスブレイ） 

y 69,800 54,800 


SHARP 
CU-14CD 

(14* カラー 4050 文字） I 新:。 0 同 播 1 
¥84,800 岭 ¥52 y 800 



SHARP 

本体 

CZ -8 I 2 C ( X-IF mode 120) . 

CZ -822 C ( X-IF mode 130) . ; . 

CZ -822 CB ( X-IG mode 130) I 新品同様 . 

CZ -60 IC ( X 68000 ACE) rff 品同様 I . 

CZ -61 IC ( X 68000 ACEHD) I 新品同様 1 . 

MZ -1500.¥ 89,800蟀ギ 

MZ 252 I .¥ 198,000■►ギ 

デイスブレイ 

12 M - I 8 B 02' グ 1 J ーン 4050 文字) . ¥ 44,800 岭 f 

I 4 M - 1420( 14" カラー 2000 文字） . ¥ 99,800 ■►尹 

CU -14 BD ( 1 4" カラー2000/4000文字） . ¥ 64,800-#^ 

•••¥ 69,800岭ギ 
...¥ 74,800岭ギ 


CU - I 4 GD ( I 4" カラー4050文字) 「新品同様1 • 


CU - I 4 FD ( 14'カラー4050文字） I 新品同様卜 


¥139,800岭ギ 26,000 

¥ 118,000 ■►y 28,000 

¥118 ,〇〇〇 岭ギ 29,800 

¥319,800#^ 238,000 
¥399, 800-^^278, 000 
15,000 
45,000 

20,000 
22,000 
42,000 

54.800 

59.800 


P . II-I Am (14* カラー4050文字) I 新品同琢1 . ¥ 

CZ -880 DBK ( I 4' カラー2000/4000文字 TV ) I 新品同榡 I …¥ 

CZ -603 D ( I 5_ カラー X 68000 )(MD . ¥ 

CZ -61 ID ( I 5* カラー3モードスキ ャ 々 V スプレイ TV )[ MMLl • ¥ 
各種 4050文字ディスプレイ . 

ディスクドライブ•プリンタ•他 

CZ -52 F ( XI 用内臓ドライブ) . ¥ 

CZ -503 F ( XI 用増設 I ドライブ) . ¥ 

CZ -8 IP ( CZ -801 C 専用カラープロッタプリンタ) . ¥ 

CZ -8 PK 4 (I (T 24ドット漢字プリンタ) . ¥ 

CZ-8PK6(l5 r 24 ドット漢字プリンタ) 匮 D . ¥ 

CZ -8 PK 7 ( 10’ 24ドット漢字プリンタ) . ¥ 

MZ - IP 07( I 0" ドットプリンタ) . ¥ 

MZ -1 P 17 ( 10_ 24ドットカラー漢字サーマルプリンタ）…¥ 

CZ -8 SS 2( システムスタンド)匮圍 . ¥ 

CZ -8 BSI ( FM 音源ポード)_ . ¥ 


84,800岭尹 
102,000 
84,800畸尹 
134,000畤 f 
. ¥ 


34,800岭尹 
49,800岭尹 
54,800■►ギ 
158,000峙ギ 
159,000 
122,000 
79,800岭尹 
79,800岭尹 
5,500岭ギ 
23,800■►ギ 


52.800 
75,000 
68,000 

92.800 
42,000 〜 

9,800 

25,000 

10,000 

45,000 

59.800 
52,000 
22,000 
30,000 

3,500 

20,000 


その他各種在庫をとりそろえております)御気軽にお問い合わせ下さい C 




S つの安心のアフタ- 


ブ 


C •日 .クラブ 


2 


C . B . サポートホットライン 


3 


C . B . レスキューシステム 


■あなたも今す ぐ 会興に// 

当社で商品をお買し、上げの方全貝に、 
C . B . クラブカードを無料でお送り致し 
ます。このカードをお持ちの方なら次の 
貢い換え時や、付属品の購入時に会 
貝特別価格でご購入になれます。 


»03(797)1234 


■トラブルへの対応// 


4 


C . B . クイック•チ：!:ンジ5/ステ A 


当社でコンピュータをお買い上げいた 
だいたお客様に万一、トラブルが発生 
した場合、このホットラインで親切に対 
応いたします。 


J FIX 日アフターサボート 




■迅速なサボート体制// 

お客様のお手元でトラブルが発生した 
場合、当社より引取りにお伺い致しま 
す，万一、お買いになった機栲が故障 
じ r も安心です， 


ぬ 


6 


C . B . Q&A ホットライン 


■新品 交換 体制も万全// 

お買い上げになったパソコンが、万一 
初期不良でも安心です。商品到着後 
7日以内にご連絡いただけれ(ざ、新品 
と交換致します。 


露 


■ PC -册〇〗愛好家にお得ですグ 

NEC RX 2 をお買い上げいただいたお 
客様に保証期間中、万一故障があっ 
た場合無料で代品を貸出します。 


□ 

Si 

'辛 


»03(797) 1233 

■素朴な疑問何でもどろそ// 


ハードウェア、ソフトウェアに間するご質 
問なら内容を問わずどなたからでも親 
切に、ご相談をお受け致じ c おります。 


屋 


厂•コンピュータを売りたい方、査定をご希望の方、その他買取りに関するご相談は# 

買取り専用デスク 03 ( 797)1231 


籲電話一本で高額下取り、即商品はお手元へ./ 

•あなたの不要になったパソコンを電話一本で 
査定し買取ります。 

參掲載の商品以外も取り扱っております。 

• ビジネスソフトスクール受講者受付中/ 

お気軽にお電話下さい。 

株式会社パシフィックコンピュータバンク〒150東京都渋谷区渋谷 1-6-8 井上ピル営業時間/平日 AM 9 :30〜 PM 9 :00 土 • 休日 AM 9 :30〜 PM 8 :00年中無休 


▼本社注文デスク 

03 (^ 9^)1221 


本で買える"： 


鲁クレジット価格に消費税は含まれておりますが、現金特別価格には含まれておりません。別途消費税がかかります。 














































































名細パソコンシ_ン ； s 

I \°ソコンと 0 A 機器の大型専門店-成#大須店 



パソコンと OA 機器の大型専門店 J & P 大須店は、たんに八ードの販売だけでは 
なく、使し、方や目的に応じてシステム C こ提案し、たします。 

さらにセミナー、イベント、パソコン通信ネットワークなと、 

• パソコンの世界を限りなく拡げます0 メ^ 


8 ^® 
!— 麵 BW 


r^gl IjSA 

「 iH 


■ビジネスパソコン 
周辺機器 
八•ソコンパーツ 
サプライ 
デイスケット 
■中古パソコン 
■パソコン通信 コーナー 


Mis 父/^ビ^ or ソコン 
ワープロ 

電子手帳、八ンディーコビー 
ホビーソフト 
■サブライ 



■デイスケツト 
■雑誌 






^ 全国にひろがる^ネットワーク姫路 

異^に 「 I 


a(0792)22-1 221 


: es ? ネスラ：/ド 


«( 〇 6 ) 348-1881 


”コスモラ ： 

«( 06 ) 634-31 11 


メテランド 


«(06) 63-4-1 51 


なぶテクノラント 


«(06) 63-4-1 21 























































































































■業種、業務別システム 

■ビジネスソフト 

■ CAD コーナー 

■消費税 コーナー 

■ラップトップパソコン•アップル 

■ FAX.PPC 
■伝票•帳票用紙 
■専門書籍 
■ノ r ノコン教室 


あらゆる プロユースに お応えできる本格的 CAD コ 


パソコン教室 


パソコン入門からビジネスコースまでの幅広いカリ 
キュラムを用意しています； 


CAD 3- t - 






ーナ ー。 ハードからソフト、周辺機器まで、目的•ご 


予算に応じてシステムで提案いたします。 



八ードウエア 


ソフトウェア 


MSX から IBM まで人気のハードウェアをはじめ、 
プリンタ、ハードデ f スクなどの周辺機器も勢揃い。 
さまざまなニーズに的確にお応えします。 


人気のホビーソフトをはじめ、日本語ワープロ、販 
売管理、顧客管理、データベース、各種 0 S などあ 
らゆる用途の国内外のソフトウェアが勢揃い。 


★その他、定期的に 0 A フェアや各機種ユーザー会など開催いたしております。 



名古屋 
大須 


大須店 

〒460名古屋市中区大須4丁目 2-48 

3 ( 052 ) 262-1141 




白川 

公園 I し）[…も [ 
若宮大通り (100 m 道路) 

高速道路1号線 


㈣ + g 

□ □ 協 ㈣ 

アメ横ヒノレ 

□口 

\ _ 三 fOBK 

〜！_ I I __三: 

I ' 3 \地下鉄鶴 舞線 ■ 



— I ■棟八 I ~ ] r - 1 - 1 { I ~ 

立体駐車場完備 





名古屋- 


»(0726)85-1212 


»(〇734)28-1441 


rr (075)341 -3571 



■ 

t i_i 11 

ユー—■… 

. ド，: Vb 

. - ; 

气 ㉞ ， 

M 

門大須店 

八王子店 

0(052)262 

1141 

0(0426)26-4141 


0(0427)23-1 313 


か （03) 496-4141 


- 


和歌山店$ 京都寺町店 


東京町 田 店東〒:渋 谷 店 




私ご 




































































































































パソコン通信 


でもお申し込みいだだけます。 


全国どこでも 



—* - •，網 

心 




(■ルシヨツ 


■ 600%幅パソコンラック 


\1 


Tj^g 

レ ?5& rH 

* W600XD64 


K ? Sg | 


¥29.500 


コンラック 
PW-833 

15,800円 

W600xDf40xH1280% 







W650XD700XH1260% 

• □ック式キヤスター付 
*コー K 落しボックス付 


JQ 5% 

’• b ック式キャスター付 
• コー k 洛しポツクス忖 
■中棚ガ2校でキーポード収納 
押！又はペーバー鼸きにでき次す。 


¥ パソコンラック ¥-600 
オーバートッブデスク ER -606 付 

エレコム ER-600 

オフシヨンプリンタ台 ER-606 

¥ 合射 38.000 

J & P 特価 15,800円 

W650XD625XH1355% 



パソ: X /贫ク 
サンワ SRT06 ¥36.800 
J&P 特価16,800円 


W620XD700XH1265% 

• □ツク式キヤスター何♦コート 
落しボックス忖♦コン t ? ント付 
• キヤスター何 
• 2 PID 二 


コンント2«忖 


■ 900%幅パソコンラック 



エレコ舞 D-99 

3 特 ft : 


J&P 特 129,800円 ¥48.000 

W900XD700XH1280% 

*□ ツク式キヤス^' — 

ポックス付* 2 P コ 

出し別売 ¥3.500 



: S ^- ソヨノ • 

卜争 

740 芡 H875 

ノト、手肝スイ 、 i 


ッ b 5 ィサイズ引出し*データスタンド、 
ベーバーストレイジ、 OA チェ: P — 別売 


11，200%幅パソコンラック（ゆつとり派） 


ノぐノコンデスク 




織， 000 v 


4 


エレコム PD-120 ¥48.000 vnn 

J & P 特0 31,500円 _ 

W1200X D700X H820-11 80% 

♦ □ック式キャスター付*才ーハートッフ 
M 節可* 2 P コンセント2傾付* B 4 判引き出し別光 ¥3.500 


パソコンデスク_ 

エレコム ER-IMG 


W1200X D700X H820-11 80% 

• □ツク式キヤスター付 
春オーバートツフテスク高さ拥節司 


■ OA チェァー 



BCBTil 

もず 1 菸〇〇丹 



レバー ひとつで 

らくらく高さ 
調整/ 






QBD 


OA チェア- 

スターし -395 

• 張地布、ネジ式座面上下明節 
て | 參キャスター付*色/フルー、 
xl ブラウン、グレー 




. QA チェアー 

■I レ： MUCCF-30 ¥32.000 

J & f 3 % 価 18,800円 

張地/布、ガス式座面上下明 ro 
キヤスター付 


■その他のラック 

ワープロユーザーにおすすめ/ 



KidM 


ルチラック 
1 レコと ERX-7 ¥15.000* 

J & P 特枥 9,800円 

W600XD700XH650% 



ラップトッブパソコン 
ューザーにおすす K)/ 


都会派ラック 




ノぐノコンラック 
エレコム PD-500 ¥15.000 

J & P 特価 12,800円 

W500XD625XH835% 

ラップトッブノ V ノコンにピッタリ/ 
^ gasoo % サイズの雀スペースラック 


■オプション 



I ■.. 「一一 

一 少 t —二-二： 




k • 1 

匕痛 


データスタンド 
エレコし SO -550 
,op ¥7.000 

tm 4 ,〇〇〇円 

テータホルター 

— 343コ a (タイフ 

/ル•クリップ付 


參カーソ几 

KCBTI 


ECBH 


マウステーブル 
エレコム MT-1 、 MT-2 

J&P 特価 3,500円 ¥5.500 

MT-1/ 対 ® ««PD-01、02 

MT-2 / 対職種 DS-1 0 、 20 、 ER-600 、 900 、 PD-99 






r — HOYA 


ニ ター スタンド 
M.S.C. YU-M11 ¥29.800 

J&P 特価 19,800円 

W 久重置 Mkg 


CRT フイルター 
•アイテックフイルター F2B ¥15.000 
14 インチモニター 用 J&P 特価10,000円 

»スタンダードタイフ 

•アイテックフイルター A (エース） ¥19.000 
14 インチモニター 用 J&P 特価" 15,200円 


静電気防止タイプ 
•アイテックフィルター U ¥28.000 

14 インチモニター 用 J&P 特誦 23,000円 
電磁波防止タイプ 


■¥ はメーカー 標準価格で3"。 1 



























































































おところ承 

注文 N 0 

数量 

金 額 


X 9 - ( ) 


円 


X 9 - ( ) 


円 

TE し （ ） 

合計 


円 

おなまえ 

お手持ちのパソコン 


様 




全国無料配達 


CV7 


子手帳 




メールショッピングのお申し込み渋谷店で承ります ) 


( フロアー ごあんない ） 


I 通0； 


4ハ-ソ 

ip • パ va ン入 r 

• • B A S I C « 


教室 


〇 〇 A 機 

。•匕；> ネスバソ 3 ン參ワート プ Ot 
F •ビシネスソフト 》 OA サブ 

- •ハントへル►コンビ ユー タ 


器 


ビジ 


ネ 


スパソコ 


ホビ 



東京 《 B ;?: 谷区暹玄圾2丁目28番4号（亍150) 

e(03)496-4141 く水曜定休〉 


參パソコン 通值 

JSP HOTLINE 入会キットが 
セツトなので買ったその日から 


泰パソコンァクセサリー 


アクセス可能 


| ヴ: 


-4 C 


■シャープ電子手帳 PA - 8500 

メーカー標準価格 ¥28,000 ¥24,800 

n —ル.メモ. 8+ i ».»8 tA 嬙《載》^にオフ 
シヨンカードで園白さが広が <0 3：す。 

< PA - 8500を面白くする 1 C カード〉 

•シャープ PA -7 C 40 QBQ 

英和辞害カード_罰¥16,000 

本格派の辟■に匹«する4万路を叹«。 

•シャープ PA -7 C 41 

国語辞典カード_罰¥16,000 


_シャーブ PA -7 C 43 
珠玉格言集カード0§111 

メーカー標準価格 ¥10.000 

¥9,000 

鋼名*•格奸収》。中由古典'日本挪 

籲シャープ PA -7 C 10 
電話帳/住所録カード IMM ! 

メーカー標準価格 ¥10.000 

¥9,000 

巽5骂稃势?！なら W17 _ を亂 

•シャープ PA -7 C 3 メーカー標導価格 ¥7.000 

電訳機、6ヶ国語カード¥6,300 

日本明、中田明、》田》、英«、フランス®、スペイン面の 
会 K 文約 35 W 59 と W 明約610®奄収》 

Op : 

•電子手帳は別売 


ラ-ュ-ノ 

■オムロンモデム MD 喟 FS 〜 

+ JSP HOTLINE スタータキ ツト 


¥22,800 


M^D 

EE 

15 インチ 2 HD 

デイスケット 

スリーエム MD2D256EX 

[30 ^rl ¥4,200 



enrol 

■3_5 インチ 2 HD 
デイスケット 

データ ライフ 

MF-2HDPRO 

esssi *8,500 




AC . DCfas 用タイプなのでラップトップパソコンに 
最適01200 ，360 bDS 全二■- 





■ CD A ライト 

MEIKOEP-303 

メーカー標準価格 12,800 


■アイワモデム 
PV-A24MNP5 
+ JSP HOTLINE スタータキ ット 

¥49,800 

纖黑?こ 0 鱗 fe ? Ci 歡歡ン対卜*越/卜 • 

•八ンテイー 

SmSBT} _ 

1— 

■ゼロックス八ンデイコピー 
写楽アルファ II 

¥56,800 


■フロッピィケース 
5インチ用 

エレコム FP5-180 
メーカー 標準価格 ¥5.800 

¥5,000 




BCTO 1 



■ジョイカード_ 

スビタル JOYCONT-turbo-3 

メーカー 棵準価格 ¥2,200 

¥ 2,000 ダフルト 1 」ガーで fflaiw / 


104〇»幅、拡大《小機晚のっぃた実«»- 


八ル研究所 HAL-CATCH 

¥11,000臨斌1零鱗謀 s 獻 


■フロッピィケース 3.5 インチ用 

エレコム FP35-180 メーカー標準価格 ¥5,800 

¥5,000 

■キーボード 
防塵カバー 

エレコム X-6800 エキスパート 
プロ用があります。 

¥2,800 


j ^ sa \ 


シ U コン製。 PKB - X 68 


■ 


お申し込み方法 


キ 1 J 卜 1 」線 * 


右の注文書にご希望商品の注文 NO 
および必要事項ご記入の上、現金 
書留にて渋谷店までお申し 
込み<ださい。現金受領後、発送 
いたします。 

また、 J&P HOTLINE 会員の方 
は、シヨツビングコー:^-一でもお 
申し込みいただけます。 


►価格には消費税が含まれております。 

»記載商品以外のご注文も承ります。 

詳し<はお電話にてお問い合わせ下さい。 

0(03)496 —4141 定休：毎週水曜日 


お申込み先：東京都渋谷区道玄坂 2 丁目 28 番 4 号(亍 150) 渋谷店メールショッピング係 




現金書留申込み用紙 

























































































他と比べてみて下さい。アフターケアの質が違いま1; 


業界初、 IPL 独自の3倍保証 


例えばメーカー保証12ヶ月の商品なら36ヶ月。 


初期不良交換期間 


集配便を伺わせ、新品と交換させて頂きます: 


最長84回のクレジッ 


お支払い回数は、丨回払いから最長84回まで可能。 



全国無料配送 


配送日の指定。さらに特急配送(有料)も可能。 



初回は低額、ライフプランに合せてステップアッズ 


レツジクレジツ 


学生•専門学校や新社会人の方も即クレジット。 


ゆとりの日ヶ月先払い 


お支払いは翌月一括払いから8ヶ月先まで自由に設定。 


冬の ボーナスー 括払い 


今から冬の一括払いも 0 K 。 夏冬2回払いも可能。 


キーボー ドレッスンを進呈 


PC -98、 エプソン286シリーズに無料添付。 


添削付通信教育講座（無料) 


安心じ r お使い頂けるよう、全システムに無料添付。 


ビギナーズホットライン 


初心者の方のために、無料相談窓口を常設。 



購入後のハード及びソフトのサポート窓口。 


初心者の方でも安心/通信教育講座 IPL 独自のサポート体制 


70,000人+びの結論0 



IPL だから、1ヶ月間の 
初期不良交換サービス/ 

「少しでも安く」と、いろいろ探じ C やっと見つけたパソコンが、 
いざ動かじ T みると動かない/でも購入じ C から一週間以上。 
結局、高くついてしまった。よくある話じ r すが、 ipl なら1ヶ月 
間の初期不良交換期間を設けてあります> 欲しい物、好きな 
物が安心じ r 購入出来るのが特徴です> 

WIDE SUPPORT 

メーカー保証+ 1 P L 保証 x 2 = 3 倍保証 

メーカー保証 12 ヶ月の商品なら 36 ヶ月の保証とグッと長期間の保証を実施。末長く 
安心していただけるよう、 IPL が成し得たワイドなサポート体制。 

{もし実贄で修理したらこんなに費用がかかります：プリンタヘッド交換 ¥29,500 以 
上/98シリーズメインボード交換¥21, 600 以上/ドライブ交換 ¥13,200 以上） 

• IP & だか らこそ初期不良への保証も万全。交換期 W も1ヶ月と feo とも艮期間です。 
_安心の サポート。 IPL キーポードレッスン無料で添付0 

目でさがさず、指がキーボードを確実に覚えて、プログラミング上達に格段の差が 
つくレッスン 用ソフト (¥9, 800) を NEC PC -98、 EPSON 286 シリーズ(但し、ラップトツ 
プを除く）に無科で添付。 


参 IP もの実績から実戦•初の通信教育制度。 

初めてコンピュータを手にしたその日から安心してぉ使いいただける様、 IPL 独自の 
添削付通信教育制度です。もちろん受講料は無料です。 

SYSTEM CREDIT 

あなたのライフスタイルに合せたクレジットをどうぞ/ 


For bnoshima MM »-fl 


•KAMAKURA 

STATION 


KITAKAMAKURA 


iamaL 


hachimangO 


m 


株式会社 _ 本社:〒 248 鎌倉市雪の下 4 -卜 12 

アイピーエル TEL 0467-24-7511 FAX 0467-24-0561 


春ステップアップクレジットがおトク。 

まず月々1，000円からスタートして2年後から3,000円へアップ。ボーナスも1年後1万 
円。3年後3万円。また夏のボーナスを貯金して冬のボーナスのみ1年間〇円、2年 
後1万円、3年後2万円、また夏のボーナスのみ、又は冬のボーナスのみ年一回の 
お支払いも OK 。 さらにお支払い回数 U 回払いから最長84回までご自由に設定が 
可能です。 

•追加購入もクレジットだから便利。 

追加購人も買い換えもご利用中の IPL クレジットを月々僅か1,000円ずつの調整で OK 。 
# ボーナスの支払いも自由自在 

今から冬のボーナス払 L 、も OK / 

夏冬のボーナス2回払いも可能で to ボーナス月（6,7.8*12，1)も自由に指定、さ 
らに、2〜3年後から開始のボーナス払いも OK / 

•ゆとりの8ヶ月先のお支払い/ 

もちろん商品はすぐお手元に。お支払いは翌月一括から8ヶ月先まで自由に設定。 
















































株式会社 アイピーエル 


本社:〒248鎌倉市雪の下 4-1-12 商品管理部:鎌倉市雪の下 3-4-23 

TE し. 0467-24-7511 FAX . 0467-24-0561 TEL . 0467-24-1154 


I 本社 


=\、 


•大阪与〉 06 - 311-2736 

•銀座 03-541-3058 •仙 台022讎266麵0531 
•青山 03-470-0061 •広 島082-293_7881 
•札幌 011 -621-1444 •福 两092呦81_2344 


0467 - 24-7511 

•• pt 商品管理部(納期、 

參 ip & メンテナンス部(ハ 
參 FAX (ご注文、お見！ 


電話受付 : AM 10: 〇〇〜 PM8 :00 
(水曜定休日） FAX 受付: 24 時間受付 


配*日のお問合せこ指定日のこ連格)…0467 154 
(ハード上のご相 K . お問合せ、初期不良の対応)•… 0467 - 24-0453 
i 見穰り、カタログ騸集などスピーディに)…… 0467 - 24-0561 

• IP & ご注文お問合せ . 0467 - 24-1 154 

• IPC ビギナーズホツトライン（初心者の方々への無料相琰窓口) • 0467 - 24-0941 
參 IPC , テクニカルホットライン(システム？ップ、霣替えなと•の下取り相该窓口)… 



システムを知的に コーテ イネイト 


購入してから安心してお使いになれるように、 IPL では通信教育講座を無料で開設。 
添削テスト問題付で：より深ぐきめ細かなアフターフォローが特徴で1**。 



SHARP 


X^68000expert 



アクセス NQ . X 0901 


L 遭 ¥864,000 岭 |CALU! 


CZ -602 C (メインメモリ2冊マウス.トラ.:^ポー M 寸 FM 音刺重和音）… 

CZ -602 D (39 ミリ、アナ□グ3モ-ド、チルトスタント•付き） . 

EW & E 1 (漢字変換フ a ントプ□セッサ搭敏、高速日本語ワーブロ） 

CZ -213 MS(MUSIC PRO 68 K ). 

CZ-214MS (SOUND PRO 68 K ) . 

CZ-215 MS(ad PCM 檄能をサボートしたサンプリングエディタ）… • 

CZ-6BM1 _ ポード) . 

MT -32. 

CZ -247 MS ( MIDI 楽器演奏が楽しめる MUSIC PRO 68 K MIDI ) … 
CZ -221 HS(NEW Print Shoptt (々な力ードなどを自由に作成）… 

CZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット、テロッパー襯能付き） . 

Z’s STAFF PRO 68K (グラフィックッ-ル) . 

CZ -8 NJ 2 (ますますゲ-ムがおもしろくな4サイパ-スティック、アナロ刃… 

アフターバーナー 68 K (サイバースティッ翊応） . 

ロードス島戰記 . ¥ 9.8000 

CZ-2 3 2 AS (熱血高校ドッジポール部） . ¥ 7,800 

見てみ i う触れてみ i う ( C-TRACE 3次元 C 6 ァニメ-シヨ;/ 0 EM 0 ソフト) ……プレゼント中 

X 6 B 通信講座 (Ha の•サボ-ドテス(•問8付ひとりひとりをし TJH フォ。-) .★ 

初期不良期間(ワイドに I ヶ月 W の交換システム/) .★ 

安心の 3 倍保証 ( IPL 保証害付き) .★ 




¥356.000 
¥ 99,800 
¥ 38,000 
¥ 18.800 
¥ 15.800 
¥ 17,800 
¥ 26.800 
¥ 64,000 
¥ 28.800 
¥ 19.800 
¥ 69.800 
¥ 58,000 
¥ 23,800 
¥ 9,200 



中 d ， uuu x 72 回 

ポ-ナス 47.000 x 12回 

¥ 9,500 

X 72 回 

ポ-ナス 20,000 x 12回 

¥10,000 

X 60 回 

ポ-ナス 29,200 xl 〇回 

¥14-600 

X 48 回 

ポーナス 20.000 x 8回 

¥18,100 

X 36 回 

ボ-ナス 30,000 x 6回 


アクセス NO . X 090 S 


g¥858,600 ■►讀 CA しし !! | 

CZ-602C (メインメモリ 2MB マウス.トランクポ-ゾ咐 FMf«8 貢和音） . ¥356,000 

CU-21CD (迫力の21•カラ-アナ□グ CRT3 モート•マ舒スキャン方式) . ¥139,800 

CZ-6VT1 (カラ-イメージユニット、テロンパ-機能付き） . ¥ 69.800 

Z，s STAFF PRO 6 8K (グラフィッグン-ル） . ¥ 58.000 

CZ-223CS (フルスクリーンエディッタ 内蔵灿 信ソフト） . ¥ 19,800 

PV-A2400MNP4 (2棚ハ 200/30 Dbps 全二重モデムクラス……¥ 46,800 

CZ-214MS (SOUND PRO 68 K ) . ¥ 15,800 

CZ-221 HS(new Print Shop« 々功-ドなどを自由に作成〉 . ¥19,800 

CZ-8PC4 (美しい印字/48ドットカラー年賀状、暑中見舞.各襦力-ド积•…¥ 99.800 
CZ-8NJ2(rr ますゲ-ムがおもしろくなるサイパ-スティック.アナロズ……¥ 23,800 

アフタ_パーナー B8K (サイパースティッ为4応> . ¥ 9,200 

見てみよう触れてみ J ： う ( C-TRACE 3次元 CG アニメ-シヨ XJEM 0 ソフ” ……プレゼント中 

X6 8通信 嫌 座(信賴の’ポ-卜*テスト間 i 付ひとりひとりをしつ W7 ォロ -).★ 

初期不良期間(ワィト•にIヶ月間の交換システム/) .★ 

安心、の3倍保証 (IPL 保証害付き) .★ 


¥3-900 



X 72 回 

ボ-ナス 50.000 XI 2回 

¥ 8,100 

X 72 回 

ボ-ナス 25,000 xl 2回 

¥10-000 

X 60 回 

ポ-ナス 25,000 x 1〇回 

¥13,700 

X 48 回 

ボ-ナス 20.000 x 8回 

¥18,600 

X 36 回 

ポ-ナス 20,000 x B 回 




B8000 EXPERT 


アクセス NO . X 0903 


1 媛 ¥753,4004 gCALL!! 1 

CZ-612C (メインメモリ 2 MB 、40 MBHDD、FM 音及 トラックポーノ咐) ……¥466,000 

CZ -602 D (0.39 ドット15型カラ-ディスプレ TTV ) . ¥ 99.800 

3 M ブランク デイ スケット (5.2 hd * i 晰） . ¥18,000 

CZ-BPC4( 美しい印字/«ドットカラ-年 貿 状. 翁 中 見舞.各種 力-ド等） . ¥ 99.800 

CZ-6VT1 (カラ-イメージユニット、テロッパ-機能付き） . ¥ 69.800 

見てみ J ： う触れてみ 《t う ( C - TRACE 3 次元 C 6 アニメ-シヨ >0 EM 0 ソフト) プレゼント中 

X6 8通信講座(制の，サポ-ドテ加}！付ひとりひとりをい洲フォ Q-) .★ 

初期不良期間 (ワ仆に I ヶ月閗の交換システムハ .★ 

安七、 の 3 倍保証 ( IPL 保証 害 付き) . ★ 


¥5,000 



X 72 回 

ボーナス 33.500 XI 2回 

¥ 9,000 

X 60 回 

ボーナス 20,000 x 10回 

¥ 9,800 

X 48 回 

ポ-ナス 30.000 x 8回 

¥15,000 

X 36 回 

ポ-ナス 23.800 x 6回 

¥10,600 

X 72 回 

ボーナス ^ U 


アクセス NO . D 0903 


| 遭 ¥137,80[HlCALU! | 

CZ-6VT1 (カラーイメージニット、扣ッパー 檐能 付#) . ¥ 69. 800 

C-TRACE (CG アニメーシ 3 ンソフト） . ¥ 68.000 


¥ 2,000 


X 720 ポーナス 


な 


XKB 8000 pro 


アクセス NO . X 0904 


1 ^¥797,gQD^|CALL!! | 

CZ-652C (メィンメ圳 MRFMtl8 置和音65536色マウス H 櫂) . ¥298,000 

CZ-602D(o.39 ドット is 型カラ-ディスプレ ttv ). ¥ 99,800 

PC-98DO(98 モード+88モ-ド、サウンド機能内蔵のニューマシン/ ) ¥298.000 

PC-CA402 (アナログ CRT ケーブル 15ビンく-〉 I5tr>). ¥ d 8〇〇 

AP-550PC(24 ビンカラ-漢字プリンタ|功<き可） . ¥ 69.800 

シヤー1用ケーブル . ¥ 8.800 

3M ブランクデイスケット (5,2 hd * io ^). ¥18,000 

見てみ J： う触れてみ J： う (C-TRACE 3次元 CG アニメ-シヨ >0EM0 ソフト) . プレゼント中 

X68 通信講座刪の*サボ-ドテスト間 B 付ひとりひとりをし*刺フ扣 -).★ 

初期不良期間(ヮ仆にIヶ月 m の交換システムハ .★ 

安^•、の3倚保証 (IPL 保証書付き) .★ 



-i-u ， uuu x72 回 

ボーナス 35. 500 XI2 回 

¥ 8,000 

X60 回 

ボーナス 28.000 xl 〇回 

¥10,200 

X48 回 

ボ-ナス 30.000 x 8 回 

¥19,600 

X36 回 

ポーナス U L/ 

¥11,000 

X72 回 

ポーナス U U 


アクセス NO . X 0905 


イ面 ¥520 -200 岭 ic ALL !! 


格 


CZ-6 52C (メインメモリ I MB 、 FMSS 8 重和音 6 SS 36 色 マウス同*) . ¥298,000 

CU-21 CD (迫力の 21. カラ-アナ a グ CRT 3 モ-トマ， uf •スキャン方式） . ¥139,800 

CZ-8NJ2( ますます ゲ-ムがおもしろ〈なるサイパ-スティック'アナ d 刃 ……¥ 23.800 

アフターバーナ ー68K (サイパースティック対応） . ¥ 9,200 

大海令 . ¥12.800 

こはく色の遗言 . ¥ 9.800 

Super 大戦略 68K. ¥ 8.800 

3M ブランクデイスケット (5‘2 HD * iott ). ¥18.000 

見てみう触れてみ J ： う (〇了明{£3次元05アニメ-ショ>00(10ゾ7卜) . プレゼント中 

X68 通信媾座圆 の•林-卜•テスト 問 B 付ひとりひとり礼*刺フォ D-) .★ 

初期不良期 W (ワ仆に Iヶ月 W の交換 システム/) .★ 

安心の 3 倍保証 (IPL 保証害 付き) .★ 


¥2-2 的 



X72 回 

ボーナス 30,000 xl 2 回 

¥ 5,000 

X60 回 

ポーナス 20.000 xl 〇回 

¥ 5,000 

X48 回 

ポ-ナス 30.000 x 8 回 

¥ 9.600 

X36 回 

ボーナス 20.000 x 6 回 

¥ 7,200 

X72 回 

ボーナス & し 


アクセス NO . D 0902 


| 經 ¥33,000 岭 jCALU ! 」 

CZ-BNJ2( ますます ゲームがおもしろくなるサイパ-スティ.欢アナ a 灼 •• ¥ 23,800 
アフターバーナー 68K (サイパースティック対応) . ¥ 9.200 


Vi yinn 


辛1，4 UU x 2 4 回ポ- ナス 

なし 


XX6B000PRQISS jj 


アクセス NO . X 0906 


[^¥804JD0^|CALL !! ， 

CZ-662C (バンメモリ IMB .40 MBHDO . FM 音 JW 璽マウス付） . ¥408.000 

CZ-B12D (0.31 ドット15 型 カラ-ディスプレイ TV). ¥119,800 

CZ-6BE1A( imb 增 Kram ボ-ド/ CZ- 601.611 用） . ¥ 38.000 

CZ-8PC4( 美しい印字/«ドットカラー年賀状、暑中見8、各相カード等）•…¥ 99.800 
CZ-226BS (ワ-プ a 機能えた力-ド型リいシヨカげ-夕ぺ-ス）……¥ 29,800 

CZ-221 HS(NEW Print Sho [相々な力ードなどを自由に作成） . ¥19,800 

CZ-6VT1 (カラ-イメージユニット.テ。ッバー®能付き） . ¥ 69.800 

CZ-8NJ1 (ジョイヵ- K). ¥ V100 

3M ブランクディスケット (5*2HD*iott). ¥18.000 

見てみよう触れてみ J ： う (C-TRACE 3 次元 CG アニメ-シヨ XJEM0 ソフト) ……プレゼント 中 

X 6 8通信講座(信贛の，サポート.テスト問题付ひとりひとりをフォ。 -).★ 

初期不良期 M (ヮ仆に| ヶ月 間の 交換 システムハ .★ 

安心の 3 倍保征 (IP1 •保 K 軎付き) .★ 



千！！， UUU x72 回 

ポ-ナス 39.330 xl 2 回 

¥ 8,000 

X72 回 

ポ-ナス 21.300 x 12 回 

¥10，100 

X60 回 

ボ-ナス 20.000 x 1 〇回 

¥10,000 

X48 回 

ポ-•ナス 36.500X 8 回 

¥15,800 

X36 回 

ボ-ナス 30.000 x 6 回 




























































































































































E 限定 H ) 台/: 

XK 6 BOOO ACEHJB 

CZ -611 C を 10 台限り特別価格に 
て提供いたします。 20 M 巳の八一 
ドディスクを搭載して PRO の定 
価よりも安く/在庫をお確めの際 
は色指定（黒 • グレー）をお忘れな 
く。 


si Lfl 

1 / 1 . , 



ザ澤秀•く儀 f”?TWv ，.、 


日00〇シリーズ 

EXPERT 定価 ¥358^00 

EXPERT HD 定価 ¥466;000 
PRO 定価 ¥m 000 

PRO HD 定価 ¥408vGmr 

各シリーズとも特価販売中/ 
T . Z 0 NE 2 F にて。 

- ^ 



ゾーン 


ADO-TOYOMURA T-Z0NE テイー • ゾーン 


Micom Zone 

亍101東京都千代田区外神田 4-4-1 ST 257-2650 


ウしードアッブセール 
8月1日〜8月31日 

☆この広告の提示価格には、消費税は含まれておりません 

儀— 


XK 6 日000を 卜ータルサホート 

T-ZONE SF 


SHARP Authorized 



68000 

PRO SHOP 

お久し振りです。故あってしばらくお休みしま 
したが（広告を、です）。皆様おかわりございません 
でしようか。そうですか。それはようございまし 
た。この短い間にも、思えば様々なできごとがご 
ざいました。 TOWNS の発表にそぞろ心乱れる日 
のなかったでもない。 J 3100 SS に熱き思いを寄せ 
たこともしばし。この短かき充電期を糧として皆 
様と共に X 68000 の未来を考え、また共に気を揉み 
続けてゆこうと思う今日この頃です。では、 

店主拝 

増設 OK cz - 62011 

SHARP 純正 2GMBHD 

効能① HD 内蔵タイプの X 6 B 000 に増設可。 

② すでに HD を接続していても増設可。 

(シャープ以外の八ードディスクの場 
合でもご相談下さい〇) 

③ もちろん最初の1台としても安心。 

④ なかなかサマになるデザインです。 

限定/ 

定価¥178,000今 Special Price ! 


" TZONE 正社員•長期アルバイト募集中/ 

☆お問い合わせは総務課鈴木まで （TEL 03-257-2630) 



OS-9/BBOOOfor 

XKBBOOO 

□□S9/B8000 ( sharp ) ¥29,800 
□CSP 闩〇 PACK (パク。ゥ⑺¥58,1100 
□Src Dbg (マイクロウヱァ） ¥39,800 
□MW-BASIC (マィクロゥ x ァ) ¥60,000 
□BTree09 ( ark ) ¥36,000 

MW - 巳 ASIC 用の旧 AM 用日- Tree パッケージ 
です。応用例として住所録と販売管理プログラム 
が付厲。全ソースコード付です。（このソフトを動 
かすためには MW - 巳 ASIC が必要です。） 

□ UD - CACHE ( ark ) ¥16.000 

すべての R 巳 F デバイスに対応するキャッシュで 
す。 

□ FBU ( ARK ) ¥38,000 

八ード • ディスクパックアップユーティリティー 
です0巨大ファイルを分割バックアップしたり、 
日付管理を行なったパックアップも OK 。 

□VSED ( FORKS ) ¥28,000 

OS 9/ 88000で唯ーオートバッファリングをサボー 
卜したスクリーンエディタです。 

□CSG IMS •…は今対応中です。もう少々 

お待ち下さい。 


IO -7 SO 

定価 ¥230,000 

X 68000 のカラー機_をフルに活かす。 
フルカラーインクジ^^トプリンタ f 
本命、特別価格にて# 


-下記 T . ZONE 各店でも扱っています。 



當業時間： AM 10：30~ PM 7：00 


宇都宮店: 00886 (63)4949 川口 店： 00488 (68)7886 ラジオショップ： 〇 03 (257)2643 横浜店: 0045(641)7741 
大宮店： 8048(652) 1831 東ラジ店： 〇 03 (857)8694 パーツショップ： 〇 03 (257)2655 静岡店： 00542(83)1331 

» マイコン 通 W 利用の方へ：現金書留て送金され 4 際 U、tt 所.氏名、 TEL 番号，希 SC 商品名 （i 参しく）を明 i 己して下さい込を御希望の方は下 I 己 IK 行へお卵いします 
尚、いすれも予め TEU こて，御予約•送料確 15 の上御送金下さい（振込口座埼玉 ffl 行秋葉 / S 支店当座 2705 佚亜土電子エ癱） 















































































UB 日000専用 

多機能デジタルサウンドツール 

Digital Sound System 


デイスピ 



D/SS-P 


豊富な機能をギッシリツメて、7,800円で登場// 


新時代の録音 • 編集 • 再生システム登場 


X 68000 専用に開発•設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限に活用した、新しい時 
代の幕開けにふさわしいデイスピーの誕生です> 


特長 


•すべてのサウンドをそっくりデジタル録音 

デイスピー独自の長時間録音はナレーションからミュージッ 

クにし\たるまであらゆるニーズに対応 

•波形編集でブロフェツシヨナルなサウンドクリエイト 

波形を確認しながら簡単なマウス操作でオリジナルサウンド 

をワンタッチでアレンジ 



(※写真は 1 M 増設時です） 


•ワンタッチ再生やブログラム再生など多彩な再生機能 
參 X 68000 が自在にしゃべる、スピーチ機能 
•新時代のメール、ボイスメールシステム 
•データは自作ブログラムにそのまま利用可能 
書八イスビードなデータ処理とグラフ表示 
• 誰でち楽しめる豊富な音声データ付属 
參買ったその日から使えるイージーオペレーション 
•使し、勝手なオンラインマニュアル 
• X 68000 が再生できるすべてのデータの編集が可能 
※この他機能満載、使し'方し'ろいろ、実用性を意識した仕 
様です^お気軽にお問合せください。 

※改良のため、内容の一部を予告なく変更することがありまち 


通信 

販売 


画面 I こユーザー皆様のお名前をお入れしてお届けします^住所•氏名(ふ 
りがな)を明記し7.800円を、現金書留•郵便振替•銀行振込の何れかの方 
法で下記宛にお願いします》(税込み•送料サービス） 

郵便振替東京 8-404042 サザンエンタープライズ 
銀行振込三和銀行荏原支店当座308061 


サザンエンタープライズ 

亍142東京都品川区戸越 5-12-17 TEL - FAX 03-787-3932 


ケーブルのかわりにお使い下さい。 電波で高速通信 


プリンタ _( セントロ ニ クス ) g 


RS-232C 用 


高度技術でコネクターサイズを実現/ 


SC-360 仕様 


周波数： 270~390 MHz 帯の2波 
(5 チャンネル有） 

電波出力：微弱電波 


通信方式： 

パラレル^シリアル(電波)ぃパラレル変換 
インターフェイス：パラレル 

(セントロニクス準拠） 



特許出願中 


インジケーター： 送信.受信/レディ LED 表示 
m 源：信号線より給電 
電源不用設計 

寸 法：幅 47 X 奥行 59 X 高さ24 

ワイヤレスコネクター 

MODEL SC -360 

価格 ¥39,500 

付®品：ホイップアンテナ 

摞準組合せ=コンビ:！一夕側 14P、 プリンター側 36P の2台 
セット価格 


* コンピュータ （14 P) は，コネクターサイズが小さいためスプリング 
a ックを曲げる必要があります。 



満2年目を迎えて益々好評販売中/ 
10,000 台達成 (87. 1 2-89. 5まで） 

ネットワーク通信 
ができます。 

(1 : N) 

ワイヤレス;□ネクター 

MODEL CC.232 

2台セット価格 

¥27,000 

付属品：ホイップアンテナ 


CC-232 仕様 


周波数： 270~ 390 MHz 帯の2波 （5 チャンネル有） 

電波出力：微弱電波 
通信方式：全二重非同期 
通信速度： 300〜9600 BPS 
インターフェイス： RS -232 準拠 DSUB 25 P Male 

ハ•ソコン/モデム 等に直接接続方式 
ストレート/クロス、 ジャンパーピンで 任意に変換が可能 
インジケー ター：送信 • 受信/レディ LED 表示 
電 源：信号線より給電電源不用設計 
寸 法：幅 43 X 奥行 55 X 高さ 18 m m 


各機器間を無線でつなぎ、おたがいに共同利用できます 
別 • た：外部アンテナ 2 台 1 糾 AP-23 V 9,500 
SC -360 /CC-232 ルに侦川て •• きます， 


tfTl 觀 Ib?：i 卜 lb 

なお間いせは. FAX で々•け f . l •けてお〇ま-し （ PAX でお TUL ます J 


〒231横浜市中区寿町 2-7-13 花園ビル2 F 
TEL 045-664-487 Ht 1 FAX 045-664-4878 


























ASSESS 


エミュレータ 定価¥9,800 


XI エミュレータは X 68000 上で XI シリーズのアプリケーションを 
実行するためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを 
完全にソフトウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での 
実行速度と比較して、平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 の 
フアイル転送ユ，テイ 1 J テイ 


ディスク転送 


XI ディスク◄■■蜂 X 68000 Human 68 k (5〃2□ディスクイメージファイル) 

• XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

■gfcg 疆漏 

XI BASIC : CP / M ^—^ X 68000 Human 68 k 

• XI で作ったプログラム&データを X 68000上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 


マシン上に実現した仮想 XI マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 
の相互間でファイルを転送するためのユーティリティと専用ケー 
ブルが付属しますので、 XI 上で作り上げたソフトの資産を XB 8000 
上に移行することも簡単にでさます。 

実行可能アプリケーションソフト 
春 Hu 巳 ASIC # X 1 CP/M # X 1 LOGO 
XI CP/M 用 1 #APL #LISP #COBOL #C 
ランゲージシリーズ J #FO 闩 TH •FORTRAN •PASCAL 
•etc (XI シリーズ用とされているものに限ります。） 

* プロテクトの施してあるソフトは実行できません。 

* 一部サボートしていない機能があります。 

* タイミング等八ードウエアに依存するようなものは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* turbo 専用のソフトは動作致しません 0 


MS-DOS 

エミュレータ 


C0NCERT0-X68K 


定価 ¥99,800 


CONCERTO - X 68 K は X 68000 上でお使い頂く MS - DOS エミュレ 
一夕（専用八ード十ソフトウェア）です。特定機種用と限定されていない 
MS - DOS ( V 2.11) 用のソフトが X 68000 上でお使い頂けます。 MS - 
□ OS ソフトの実行は 、 NEC V 30 CPU を使用した専用八ードウェア 
(DOS Engine ) を利用するため高速実行を実現しております。 
ベンチマークテストの結果を見て頂いてもわかるように、 PC -9801 上 
で実行するよりも X 68000 上で実行する方が高速に処理できることを確 
認しております。 


MS - C (4.00) を用し、てベンチマークテスト 


マシン： X 68000 ACEHD : PC -9801 VM ( V 30) 

比較条件： CONCERTO - X 68 K : MS-DOS V 2 .ll 

フロッピーディスクを使用：フロッピーディスクを使用 
実験方法 ： FILES =20 

CONCERTO - X 68 K 側では MS-DOS V 2. ll に含まれる 

COMMAND . COM 上よりコンパイラを起動 

A C を入力しバッファをクリアした後バッチジョブを実行 

* 実験マシンは共に RAMDISK 、 8087等は使用じあおりません。 


A>XD0S1NITJ . I ミ 1 レ-夕起動時に必要な初期,设定 

通常はじめに〗回だけの実行で可 

CONCERTO - X 6 8 K Ver 1.00 Copyright ( C ) 1988 ACCESS CO ., LTD . 

アドレス OOBEOOOO に使用できる D O S E n g i n e があります. 

CONCERTO — X 68 K を初期設定中です. : 

使用可能なメモリサイズは512キロバイトです. 共有ント•シ1イク 

DOS E n g i n e からの剖り込みレベルは2です。 割り込み等の fi ック 
8087は灾装されていません。 . 

C O N C F . R T 〇 — X 6 8 K が使用可挺です. 


*)XD0S (37>K > <n •ラ/-夕 〉 J . 3 マンドは NS-DOS ソフト名、； T ラメ-夕はそのソフトが 

必要とするラメ-夕の並び 

または 实行終/後、制御は Hunan68k に戾る 

A) XD0S C0HH ANDJ . COMMAND. COH 起動後は MS-DOS の環埦として使用 4 


XF )0 S : A > 〈コマン J * > . 実行終了後も 制御は そのまま 


XD 0 S ： A>EXITJ . C 0 NCERT 0- X 68 K を抜けて Huaan 68 U こ戾る 


( CONCERTO - X 68 K の実行、下線部はキー入力） 


♦ SAVAGE . C 

(三角関数、対数関数、平方根関数の演算速度と精度をテストするためのプログラム) 



CONCERTO - X 68 K 

PC -9801 VM ( i 0 MHz ) 

PC -9801 VM ( BMHz ) 

コンパイル綱 +LINK 

93 

175 

174 

実行時間 

77 

78 

96 


♦ SIEVE.C (エラトステネスのふるいプログラム) 



CONCERTO - X 68 K 

PC -9801 VMO 0 MHZ ) 

PC •删 lVM (8 MHz ) 

コンパイル時間 +LINK 

67 

119 

121 

実行時間 

116 

119 

148 


(単位は秒時間計測用ブログラムを含む) 


専用八ード ： DOS Engine 

• 8 MHz の V 30 を使用（メモリノーウェイト） 

籲ボード上に MS - DOS の実行用メモリ 512 K 巳 yte 搭載 
• 数値演算プロセッサ 8087-1 実装可能(オプション） 

* ボードは本体より 12cm 程度大きくなります。その部分にはカバーがつきます。 


MS - DOS 用実行可能アプリケーションソフト 


• MS-C(Ver3.00.4.00) 

• MS-FORT 闩 AN ( Ver3.13.4.0l) 

• MS-PASCAL(Ver3.13i 

• M S- LIN K( ver2.01.2.20,2.44) 
•MS-BASIC ( Ver 5.2?) 

(実行可能ソフトの一例です。） 


• Lattice C(Ver2.12,3.10) 

• Optimizing-C (vera.20F) 

• TURBO PASCAL(Ver2.00B. 3.01 A) 

• PlinkBB ( ven .46) 

• etc …… 



* この商品の価格には消费税は含まれておりません。 

* MS-DOS はマイクロソフト社， CP M はデジタルリサーチ社の商標で1"。 

COMMAND.COM は MS-DOS に播準のコマンドプロセッサです> 上記のソフトウェアは各社の商標です。 
* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜 64 
神保町協和ビル 7F 
003 (233) 0200( 代 FAX. 03 (29 I ) 70 19 














































君の味方だ/パソコン通信 



.、藥しむ 


ネー デくース _激 す。 

乙 & 卽ら_祕 ね< 


のオサカさんは 

X-MODEM で 

トレンドのお店をレポートしてくれた。 


のサホロあねこは 

さすがに SIG ォベ、 
ひとあたりが柔らかい。 


► •♦■鱗 • < 


» • • • < 


/のトキオくんは 

電子メールで 

パソコンの使い方を知らせてくれる， 


v 禮二 V ;:•ん•に • 

OLT で 

業界裏話を聞いた。 



•パソコン/ワープロ 通價ネツト ワークサービス 



アクセスポイントは全国に90力所。日本全国を網羅する、本格的な通信ネットワークです: 




JSP HOTLINE は全国90力所のアクセスポイント。 
2万人の仲間が、あなたの仲間になってくれます） 


ご入会はスタータキットで 

買ったその日からアクセスできま t _。 

■申込先 

亍556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 上新電機株式会社 
J 8 P HOT LINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 

■利用料金について 

入会金/3.000円(スタータキット購入の代金から充当されます) 
接続料/3分あたり20円(ア仍:对イントまでの電話代は含みません) 
※消費税3%が加算されます> 


スタ_タキット申込書 


お 

名 

前 


ぉ番 
1号 


所 

〒 


お申込品スタータキット(ソフトなし) 


3,000+90(消費税3%) = ¥3,090 


スタータキ ットのお求めは、 J&P 各店でと 3 そ。 


渋谷店東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号 0(03) 496-4141 
町田店東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
八王子店 i 京部八王子市旭町1番1号八王子そごう？「0(0426)26-4141 
立川店東京都立川市幸町4 -39-1 0(0425)36-4141 
富山店富山市双台町1番地 0(0764)42-2131 
大須店名古屋市中央区大須4 丁目2-48«(052)262-1141 
テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 0(06) 634-3111 


ワープロランド大阪市浪速区 E 本橋4丁目9番15号 0(06) 634-1411 
ビジネスランド大阪市北区梅田卜卜3大級駅前第3ビル B 2 tt (06) 348-1881 
阪急三番街店大阪市北区芝田 1- 卜3阪急三番街 Bltt (06) 374-3311 
高槻店高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 
くずは店枚方市楠葉花圍町巧番2号 0 (0720)56-8181 
千里中央店豊中市新千里東町 1-3-204 千里サンタウン 3 FBK 06) 834-4141 
摂;聿富田店高槻市大畑町24- 100(0726)93-7521 
寝屋川店寝屋川市綠町4 - 20»(0720)34-1166 
藤井寺店藤井寺市岡2 丁目1番33号《(0729) 38-2 111 


岸和田店 
郡山インター店 
さんのみや1ばん ！ g 
京都寺町店 
京都近鉄店 
姫路店 
和歌山店 
奈良丨ばん館 
西宮店 


岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
大和郡山市横田693— 10(07435)9-2221 
神戸市中央区八幡通 3-2-160 (078) 231-2111 
京都市下紐稍齟葫 T ル呢 0(075)34 卜3571 
81702«(075)341-5769 
S 路市東延末1丁目 I 番住友生命麟南ピル IFO (0792)22-1221 
和歌山市元寺町4丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良市三条町478— 10(0742)27-111) 
兵庫県西宮市河原町5- 110(0798)71-1171 






































SHARP 4^ 


ADVAIMCED 

-先駆の“ Z ” アビリティがパソコンクリエイターを魅了する0- 

TURBO 


14型カラーデイスブレイテレビ 


CZ -860 D - BK 標準価格92,200円（税別） 


チルトスタンド 


CZ -6 ST 1- B 檷準価格 5,800円（税別） 


パーソナルコンビュータ+キーポード+マウス CZ -888 C - BK 摞準価格169,800円（税別） 


クリエイテイブマインドを刺激する AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を最大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
有 I 、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げます。 


AV 指向の高水準ベーシック Z_BASIC 搭載 多色グラフィック、 力 
ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート0また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便和 J なグラフィック用関数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントとじ CX 68000と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現じ T います。 


• メインメモリ 128 K バイト標準装備、 Z - BASIC で最大 576 K バイトまでサポート *1 M バイトの5インチフロッピーディスクドライブ2基搭載* JIS 第1/第2水準準拠漢字^「システム. 
ユーザー辞害 j を標準装備した高度な日本語処理機能*ニューデザインのマウス標準装備籲 XI ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計籲プリンタ、 
RS -232 C など璺富なインターフェイスを装備•ドットピッチ0.39咖のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ(別売） 0 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545•大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表) 
rg # Tm 電子機器事業本部テレビ寧業部第4商品企画部亍162東京都新宿区市谷八轜町8番地 0(03)260-1161 (大代表） 


本広告に掲載じ r おります商品および役務の価格には消費税は含まれておりませんので、ご購入の際、消費税をお支払い下さい。 


14910.217909569雑誌02179 -9 






















